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YAN PAKAL 


¿Tu liga de Blood Bowl es demasiado violenta? 
¿Necesitas alguien diferente para pisotearle la 
cabeza? No te preocupes, Y'an Pakal te va a 
susurrar la solución... ¡Los Árbitros! 


LA BLACK LIBRARY 88 


¡Silencio, se lee! Quizás no tenga 


tantos volúmenes como la 

( ON | EN ID O Biblioteca Negra de los Eldars 
de los Mundos Astronave, pero 

le falta poco. La Black Library de 

Publishing 


te ofrece 














NOTICIAS GAMES WORKSHOP 2 


Algo está cambiando en la galaxia, en el Univers; 
del Hobby Games Workshop está a punt: 

de producirse un gran estallido. No te 

plerdas ni un detalle y sigue 
atentamente estas páginas... 


tídad de mate- 

rial adicional 

sobre los universos 

Games Workshop. En 

estas páginas te pre- al 
sentamos una pequeña 
y " muestra del contenido 
UN YANQUI EN LA de sus arcanas páginas. 


CORTE DE ALBION 22 













Andy Sharman ha sometido a VENTA DIRECTA 96 
_Chris Fitzpatrick, la última Llega la Navidad, y para que no te quedes sin 
incorporación al Equipo de tus compras para estas fechas hemos encade- 

Diseño de Miniaturas Citadel, al nado a los Trolls, que a su vez han encadenado 
tercer grado, En estas páginas a los humanos que trabajan para ellos, para que 
nos comunica el resultado de sus no falten a su cita diaria con todos vosotros a 






investigaciones, y nos muestra través del teléfono que ya conoces... y si no, te 
algunas de las mejoras conviene conocerlo. 

creaciones de este diseñador 

del otro lado del charco. 














negativamente. Dave Cain presenta el problema y 
plantea algunas soluciones para que tu ejército 
disponga de una nueva arma, eficaz y muchas 
veces desestimada por el adversario. 











MER ASI 
TORRES DE ASEDIO 


Si hasta ahora los sitios estal % 's más valientes pueden Anira en Mordheim 

asediados, que disponían de: y con vida, como los Buscadores de Tesoros 

fortalezas, la suerte va a Pe nos, aunque si estás bien equipado quizás 

mes los asediantes ya disponen a ¡dispongas de alguna posibilidad... de no morir en 

Torre de Asedio para atacar con mayor' e sangrientos enfrentamientos que cada 

murallas del castillo. igar en la ciudad, como los tres que te 
s A de ejemplo. 


76 
últimamente han sido 
“as pruebas contra algunos de 
dversarios ¿Habrán podido salir 
á triunfado la tan 
1? Si quieres averiguarlo, 
as de batalla, 


e ici Sn sufrir d 
por el camino. 


¡Andy Chambers ha viajado por: 
universo del espacio disforme del 
Jervis Johnson para que los 
Dioses Oscuros reciban sus c 
Caos, sin tener que esperar la lleg; 
Marines Espaciales del Caos. 
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Sangre para 
El Emperador 


Incluso entre los Marines Espaciales del Adeptus Astartes, los 
Ángeles Sangrientos poseen una terrible reputación. Los Ángeles 
Sangrientos son uno de los Capítulos creados durante la Primera 
Fundación, y desde entonces han combatido a los enemigos de la 
Humanidad durante diez largos milenios. En todo este tiempo han 
surgido numerosas historias sobre sus sangrientas victorias, 
y siniestras leyendas acerca del terrible defecto de su estruc- 
tura genética. 


Al igual que todos los Capít 
Marines Espaciales, la mejor 
razón para coleccionar y orga: 
nizar un ejórcito de Áng 
Sangrientos es que ¡son los 
mejores y más resistentes — te es muy probable que 
guerreros del 41 Milenio! — se vean dominados por 
Los Ángeles Sangrientos — una sangrienta furia ase: 
destacan espacialmente — sina conocida como la 
en el combate cuerpo Rabia Negra. La mera 
a cuerpo, pues dispo- — visión de los Ángeles 
men de tropas de — Sangrientos cuando Iibe: 
lto altamente es- — ran toda su justa furia es 
pecializadas como las — dificil de soportar incluso 
Escuadras de Asalto de — para las tropas más veto. 
Veteranos y la temible Gom- — ranas, ¡especialmente sí 
rte, Los Ángeles Sangrientos ostán es- — mientras tanto ven como 
peclalizados en destruir el corazón de las tropas ene- — los Ángeles Sangrientos acaban rápidamente co! 
migas, ¡a veces casi literalmente! todos los enemigos que encuentran a su paso! 


Los Ángeles Sangrien 
están dominados por el 
espíritu de su Primarca, 

mguinius, por lo que 
cuando entran en comba: 


Los Ángeles Sangrientos son los 
más feroces de todos los Capítu- 
los de Marines Espaciales, abalan- 
zándose sobre sus enemigos con 
fuerza sobrehumana y la furia sui- 
cida de un demente. 


El Codex Ángeles Sangrientos contiene: 


Lista de Ejército; Reglas e información 
sobre los tipos de tropas exclusivos de los 
Ángeles Sangrientos, como la temida 
Compañía de la Muerte. También se inclu- 
ye información detallada sobre las arma 
los vehículos y el equipo utilizado por los 
Ángeles Sangrientos. 


PREDATOR BAAL DE 
LOS ANGELES SANGRIENTOS 


Sección del Hobby; Siete páginas a todo color 
rebosantes de consejos y trucos para coleccionar 
pintar y jugar con un ejército de Marines Espacia 
les Ángeles Sangrientos. 


Porsonajes Especiales: Las reglas completas y 
la historia de personajes Ángeles Sangrientos 
como el Comandante Dante; Mephistón, el Señor 
de la Muerte; y el Hermano Capitán Tycho. 


Nuevo Escenario: Misión: Asalto Frontal, un 
nuevo escenario para los Ángeles Sangrientos, y 
las reglas para jugarlo. 


El Codex Ángeles Sangrientos es un suplemento 
del Codex Marines Espaciales. Es necesario dis 
poner de una copía del Codex Marines Espacia- 
les para poder utilizar el contenido de este libro. 


| modelo 'Baal' del tanque 

Predator está equipado 
con diversos tipos de armas 
con una elevada cadencia de 
fuego. Este modelo está dise- 
fado para disparar una tor- 
menta de fuego mientras 
avanzan los Ángeles San- 
grientos. Es capaz de arrasar 
la infantería y los vehículos 
ligeros enemigos con una 
terrible eficacia 





s Eldars Oscuros se basan en la y 
L: maniobravilidad para 
en combate, algo que a partir de ahora les va 9 
n la llegada del nuevo — forma más sul 
sor y el Escuadrón de — todos los Hemó 
G Pero también — también el más 
han recibido nuevos refuerzos para completar tu — los Hemónculos. 
fuerza de incursión. Que la galaxia emplece a tem 
blar, porque ya llegan los Incursores Oscuros 


Urien Rakarth, Señor 
ES 


WARHAMMER 


40,000 


2,975 Pta 


9,475 Pta 
se RSE Ga Es Ouro 
da Dec 
1,975 Pta INUEA RIAS BERTA EXA Oscuiós (miniatura en blister 
1875 Pla 0 Ed Elda Osciros (2 miniaturas on bistor] 
; VENA Osos (2 miniaturas en bister 
ISP UNOS sema de aso miau en bites 


¡ea los Hemiénculos (miniatura en blíster) 
1.275 Pta MAA Ende Oscuro (iinatura an listo) 


1875 Pa 


UNIDAD DE BALLESTEROS 


mucha distancia con una puntería 
aia y Fusiler z letal, aniquilando los regimientos 
encuentran las grandes formaciones enemigos a medida que estos 
de Ballesteros. Estas tropas pueden — avanzan por el campo de batalla 
disparar cientos de pivotes desde 





¡NOTICIAS 

























Nuesiro querido White Dwart está siendo some- 
ido a ataques en todos los frentes, el último de 
los cuales procede de José Luís Viadel -Pepelu 
para los amigos: a quien hemos sorprendido 
paco antes de entrar'en el Ktemia, a donde sin 
duda acucló para: urdir el secuestro, y posterior 
suplantación de nuestro estimado Enano por un 
pértido Kanijo “Rajo" Rebelde, 

















11 CITADA 











a Mega Caja de Pintura contienen todas — ferroviario, cinco botes vacios para que pue: 
las pinturas que puedas necesitar ¿Qué das efectuar tus propias mezclas de colores 
como estamos tan seguros de ello? Porque y conservarlos, una paleta para mezclas y 
contiene todas las pinturas de nuestra una Guía de Pintura Citadel ¿Qué más 
amplia gama Citadel! Colour, ¡setenta y — podrias pedir? 
cinco colores diferentes en total! 
En la Mega Caja de Pintura también po- ias 
drás encontrar los siete pinceles que forman PRIMO Hi Or clero dperis! ber un 
nuestra gama completa, un bote de cola tilo característico Estaliano, en el Estudi 
blanca, bolsas de arena artificial y césped Español se como, bebe y respira Estalla por 
los cuatro costados. Hasta certo. punto esto 
soria lógico, pero lo más preocupante as quo 
asta 'anformedad" so ha propagado con gran 
> virulencia. Y el culpablo de todo osto no os 
di e: fi olra que el ntafigable Josep Vcgós, que .on Un 
A raciento viaje a la nodo contra on Inguatora 
contagió" a los Hormanos Berry, famosos 
TORNEO 1999 O 
E ss ómo, de que le ayudaran a formar el 
Terolo Joso) Viigós: Cievó que al parecer na 
Los campesinos empezaron a tásticas. Si lo que quieres es Él lo entendio: nuy bien, y al que conviriero 
reuntrse, movidos por la curio- medir tus fuerzas contra nuevos 'en soldado de los Tercios Estaliaros lue 
sidad, en la plaza de la Capilla generales durante toda una jor- A propio Jo que invicto y armado se dispuso 


de la Dama para escuchar el nada, comprobar tu habilidad a luchar, ál solo si hicera falta, contra las hor 
Skaven que pretendan invadir Estalla, Y 




















































pregón que iban « leer los táctica enfrentándote a otros o 
Heraldos. La presencia de estos jugadores como tú, o simple. pre centnc) oorios des 
Importantes servidores del Rey — mente encontrar nuevos adversa el alía de esto me 
Louen únicamente podía sígnt- rios alos que batir con tus inven 

ficar que algo sumamente cibles huestes, apresta 
importante iba a aconte: rápidamente tus tropas para 


cer. Y así fue, pues S el combate, pinta esa 
según el pregón de espectacular minia- 
Su Majestad el pue- tura de general que 








blo había sido agra=' $ siempre dejabas “para 
clado con el sinpar mañana” y sígue atén 

honor de ser elegido. > UN > tamente las páginas 

para que acontecie- Y ES E de nóticías de las pró- 


o allí mismo la IS ximas White Dwarf, 
celebración de donde te infor 
sno de los más X maremos detalla- 

Importantes even- » damente de la 

tos del año. " S fecha, localiza- 

E : ción, condicio-% 

e: vo nes, el regla: 
pe , ade y mento y todo 

AOL lo que necesi- 

organizar el 
primer Torneo 
de Warhammer 

Batallas Fan- 












par en éste 
magno evento, 


«A % Josep “Alabardero' 





Es TU OPORTUNIDAD 






or ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 

dos sin gastos de envío? ¿O quieres conocer las 

ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo 
que los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa 
de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 













O A e 

Suscripción x 1 año 
Todas las Novedades , 

reglas, informes de batal TA 
personajes... sobre los pe E ll 
dos Warhammer recogido en 'ii%4mones 
100 páginas a todo color en ¿Lo 

la revista White Dwarf. lo e 
Suscríbete a 12 números | 
por el precio de 10, ñ AE | 













números, 
ns una caja de miniaturas 
AJA RHA NM AAE! 
Ll ARA E AA PAL 







Consideras que te 
falta tropa básica? 


Puedes pedir con tu 7 el | 
pr copar Recibe 1 OS * ¡HAN LueGap | 
PALOS PELE) 10 NÚMErOS — so ; CgELnanS | 














e j 

DOCS AL AMANECE 

E CRENCRETA 
m2 os 


a pie de plástico. 






¿TIENES 
ESTAS TARJETAS? 




















Conviertete en un Forajido, 
































recluta a una banda de 
Depredadores y equípate 
NS) 
ponen a con suscribirte por un año 
Suscripción “oferta 1” a White Dwarf: 
6.250 Pta » 
Suscripción “oferta 2” Por 12 números 
7.500 Pta de la revista White 
Suscripción "oferta 3" Dwarf.. recibirás 
ea un Desterrados o 
una banda (excepto 
Escher) GRATIS 


ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los dace números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce mes 
+ Irravocable sin perjuicio del derecho del suscriplor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que du 
baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perj jerecho a seguir recibiendo la 








me 


E Incluso entre los Marines Espaciales, que habitvalmente 


viven varios siglos. los Ángeles Sangrientos destacan por 
su gran longevidad. Algunos miembros de la Inquisición 
han comprobado que esta longevidad parece incrementarse 


gradualmente con cada mueva gencración. pero nadie ha| 


sido capaz de ofrecer una explicación plausible de la causa. 
Su lento proceso de envejecimiento ha sido atribuido por 

>| algunos a la peculiar naturaleza de la estructura genética 
del Capitulo, mientras que otros temen que los Ángeles 
Sungricntos alarguen sus vidas por medios más siniestros. 
Sea cual sea el motivo, no es extraño que los Marines 
Espaciales con la estructura genética de Sanguinivs vivan 

| más de diez siglos. De hecho, el actual Señor del | 
Capítulo, el Comandante Dante, ha servido al Imperio 
durante más de LIOO años, y no muestra ningún signo que 
parezca indicar que va a morir dentro de poco a causa de 
5u avanzada edad. 


























10,000 


ÁNGELES DE MUERTE 


Gu 


Thorpe 





Cuando se decidió que sería yo el encargado de escribir el 
Codex Ángeles Sangrientos, aceptó con mucha ilusión es- 
te cometido. Aunque nunca me había tentado la posibilidad 
de organizar un ejército de Ángeles Sangrientos (todo el 
tiempo que dedico a Warhammer 40,000 lo invierto en mi 
ejército Eldar), siempre me han interesado desde el punto de 
vista de su trasfondo, Para mí, los Ángeles Sangrientos son 
uno de los mejores Capítulos de Marines Espaciales, re- 
presentando el súmmum de muchos de los atributos de los 
Marines Espaciales. Son orgullosos y feroces, apenas pue- 
den controlarse en combate, pero son muy hábiles y pe- 
ligrosos, Poseen una larga y gloriosa historia, habiendo ser- 
vido al Emperador desde el inicio de la Era del Imperio. Son 
aclamados en toda la galaxia como los salvadores de Arma- 
geddon, sus innumerables victorias son recordadas de gene- 
ración en generación a todo lo largo y ancho de la galaxia. 
Pero a pesar de toda su nobleza y el famoso sacrificio de su 
Primarca Sanguinius, estos héroes tienen un defecto. 


e 


Por Gav Thorpe 


Los Ángeles Sangrientos son unos guerreros nobles y orgullosos 
que han servido al Emperador desde la fundación del Imperio. 
Gav Thorpe, el responsable del Codex Ángeles Sangrientos, nos 
expone algunos consejos tácticos para luchar con un ejército de 
Ángeles Sangrientos y se sumerge en su bistoria para descubrir 
sus secretos más siniestros. 


Los Ángeles Sangrientos están afectados por una maldi- 
ción desde hace 10.000 años, una febril sed de sangre y 
una irrefrenable rabia que les domina a causa de un de- 
fecto en su estructura genética y los recuerdos de la san- 
grienta muerte de su Primarca a manos de Horus, Por una 
parte están henchidos de orgullo por sus numerosas gestas 
militares, su cultivado sentido estético y su distinguida his- 
toria; por otra, son evitados por aquellos que sospechan 
cuál es la verdadera naturaleza de su defecto, y por tanto 
deben ocultar sus secretos más abyectos de los curiosos. 
No deben escuchar los aullidos atormentados que surgen 
de la Torre de Amareo, deben ignorar la vidriosa mirada de 
sus hermanos durante la batalla, y deben seguir la eterna 
búsqueda de una solución a su torlura interior, 


as 


nandante Dante encabeza el asalto de los Any 








CÓMO COMBATIR CON UN EJÉRCITO 
DE ÁNGELES SANGRIENTOS 


Nuestra intención es que cada ejército, tanto si es humano 
como alienígena, o uno de los numerosos Capítulos de 
Marines Espaciales, luche de forma diferente al resto. 
Mientras escribía el Codex Ángeles Sangrientos había 

úna idea que acudía obsesivamente a mi mente: impetuo- 
sos e incontrolables, pero casi imparables al asalto. Y así es 
justamente como han acabado siendo. Con un par de reglas 
especiales para representar los efectos de la Rabia Negra, 
los Ángeles Sangrientos son sin duda alguna un ejército 
basado en el combate cuerpo a cuerpo y no en el apoyo a 
largo alcance. Con su Guardia de Honor, Escuadras de 
Asalto de Veteranos y la temible Compañía de la Muerto, 
además de objetos de equipo muy especiales, los Ángeles 
Sangrientos disponen de las tropas de combate cuerpo a 
cuerpo más devastadoras del Imperio, 


Mientras escribía el Codex Ángeles Sangrientos, utilicé a 
estos Marines de armadura roja en batalla contra un gran 
número de enemigos, desde los elusivos Eldar a los bruta- 
les Orkos. Aunque no me. considero un experto ni mucho 
menos, me gustaría indicar algunas de las tácticas utiliza- 
das en estas batallas. Estoy seguro que muchos de voso- 
tros discreparéis con lo que voy a decir, lo cual.es bueno, 
pero espero que algunos de vosotros saquéis algunas ideas 
de mis observaciones que os puedan ayudar a conducir a 
vuestro ejército a la gloriosa victoria que sé merece. 





Pero estas tácticas no sólo son útiles si tu ejército es de Án- 
geles Sangrientos, sino que espero que puedas aplicarlas 
igualmente a las tropas de asalto de cualquier otro ejército, 
una vez adaptadas. Sea como sea, aquí están 


EL EJÉRCITO 


Si giras la página encontrarás mi ejército estándar de 1.500 
puntos de Ángeles Sangrientos. Por experiencia, te diré que 
éste sería mi ejército base para enfrentarme a cualquier 
enemigo (puedes considerarlo como un ejércitro de Tomeo, 
apto para enfrentarse a cualquiera). Ha sido elegido utilizan: 
dolla Tabla de Organización del Ejército para Misiones, pero 
puede utlizarse en casi cualquier escenario 










































“Hay quien dice que los Ángeles Sangrientos están corrom 
pidos, que ocultan un terrible secreto. Yo sé que es cierto, 
He visto a la infame Compañía de la Muerte: berserkers 
irracionales y rabiosos que despedazan a sus enemigos miem 
bro a miembro, les aplastan la cabeza de un solo golpe, les 
parten la colomoa vertebral y desgarran sus órganos internos. 
He. visto a los Sacerdotes Samgrientos; cómo pasaban los 
cálices sebosantes de sangre de boca en boca, y he escucha- 
do sus atormentados lamentos por la muerte de Sanguinius 
He observado sus rituales, cómo poderosos guerreros pinta 
ban sus armaduras con la sangre de sus enemigos. y los he 
oido clamar venganza contra los enemigos del Emperador. 


Y yo, tal vez el único hombre normal que lo ha hecho, he 
caminado también entre las celdas de la Torre de Adon. He 
visto aquellas medio-bestias mordiendo los barrotes y tratan 
do de agarrarse al aire: los he oído aullar su cterno. pesar, 
tormento y sed de sangre. Posiblemente yo sea el único que 
ha presenciado el Festín Crepuscular, cuando el Capitulo en 
úero se rene para oficiar sus antiguos ritos de sangre, baña 
dos en el rojizo fulgor del sol poniente de Baal. Yo soy uno 
de los pocos privilegiados que ha estado en el Sepulcro de 


los Héroes; que ha atravesado el portal de la Torre de Ama- 
A A A 
se co sus sarcófagos, revitalizados por su descanso antinatural 


He visto todo esto, y he sentido temor en el momento de 
hacerlo ¿Quién puede decir que existe en los rincones más 
oscuros? ¿Qué ritos y prácticas me han ocultado incluso a 
mí? Los Angeles Sangrientos son antiguos y terribles, y sólo 
los más inconscientes no tienen miedo de ellos” 


Inquisidor NSyun 


















INSIGNIAS DE ESCUADRA: npañía les Suelen os está dividida en diez es: INSIGNIAS DE COMPAÑÍA 
Jenti intada en la rodillera derech: armadura. Pintadas enla derecha: 





te y 


Voscuadra — 2escuadra J'escuadra 4 escuadra. oa 8 escuadra 


COLOR DE LOS CASCOS; Los) 


métrica con un igono simple. Normalmente se staores pueden ientficase pr de 








PR 
) DA ds 
Rojo Amarillo Azul Dorado 
¡Táctico) — (Asalto)  (Devastador) (Guardia Honor) 





'a Sanguinius en la p mientras 
andarte de estra el motivo del cál 


SARGENTO Capellán — Bibliotecario 
Sargent 


pueden dí 


Sargent 
Veteranos por 


leerse el número 


Estandarte Estandarte de de la escuadta r 
Capitán 
del Capítulo la 2! Compañía pisa hiper) 





Los Ángeles Sangrientos portan la insignia del Capítulo en la hombrera izquierda, y la insignia de la Compañía en la hombrera derecha. La insignia del 
Capítulo normalmente es negra sobre fondo rojo, excepto en el caso de los Sargentos, que es amarilla sobre fondo negro (la insignia de Compañía 
también está pintada sobre fondo negro). La Guardia de Honor utiliza el símbolo de la calavera negra en vez de la insignia de Compañía, y los Marinos 
Veteranos de Asalto utilizan una calavera blanca en vez de la insignia de Compañía. Los Capitanes sustituyen la insignia del Capítulo por su insignia 
particular (que es única y caracteristica de cada Capitán), la cual generalmente se repite en el estandarte del Capitán, s leva alguno. 


Armadura: 
Rojo 
Sangre a 





Insignia de la Insignia de los 
Insignia de Capitulo de Insignia de Capítulo. ¡Guardia de Honor Veteranos de Asalto 
os Ángeles Sangrlentos de los Sargentos (Fombrera derecha) (hombrera derecha) 


Armadura: 


Armadura: 
eyes Rojo Sangre Rojo Sangre 
ps Casco: Casco: Azul 
'gre 
Amarillo Solar Vltramarine: 





SARGENTO MARINE TÁCTICO MARINE DE ASALTO MARINE DEVASTADOR 


Sobre cada fotografía hemos indicado los colores básicos utilizados para pintar la mayor parte de la miniatura. 





Puedes fotocopiar está página para lu uso personal 








“Uli De 


LOS ÁNGELES SANGRIENTOS DE GAV 


> (Codex Ángeles Sangrientos, Tabla de Organización del Ejército para Misiones) 


Cuartel General 1. Comandante de Ejército 
¿Marino Espacial (60) armado.con Pistola de 
Plasma (15), arma de energía (15), retrorreac- 
tores (20) y equipado con armadura artesanal 
(20), Aura de Hierro (25) y honores de exterm- 
nador (15) 


Más 5 Marines Guardia de Honor (90) con retro- 
rreactores (50) y honores de exterminador (40), 
incluido un Sargento Veterano (12) armado con 
Pistola de Plasma (5) y Puño de Combate (25); 1 
Marine es sustituido por un Tecnomarine, 1 
Marine. por un,Portaestandarte con el Grial (25). 
y 1 Marine por un Sacerdote Sangriento:con un 
Reductor (5) y un Sanguium (30), 


Cuartel General 2, Capellán (180) con re- 
trorreaciores (20), Granadas Perforantes y de 
Fragmentación (3). 








Elite 1. Escuadra de Asalto de Veteranos 
compuesta por 5 Marines (140) con honores de 
extenmingdor (40). Incluye un Sargento Vete- 
rano (12) equipado con un arma de energía 
(16). 2/Marines están equipados con Pistola de 


“Sentid el furor de Sanguinius; 
oncentradlo en vuestras manos, y Con 
toda su rabia, aplastad al enemigo. 


Comandante Farioso de los Ángeles Sangrientos [343 M38] 

















ya 
Elite 2. Dreadnought Furiesó (95) con descar- 
gadores de humo (3). 


Tropas de Línea 1. Escuadra Táctica com- 
m puesta por 5 Marines (75) equipados con Bolters, 
PM Granadas de Fragmentación (5) y un Lanzalla- 
mas (6): La escuadra: monta en un Rhino (65) 
con descargadores de humo (3) 


4% Tropas de Línea 2. Escuadra Táctica com- 
puesta por 5 Marines (75) equipados con Bolters 
E y un Lanzamisiles (10). 


Tropas de Línea 3. Escuadra de Explorado- 

res compuesta por 5 Exploradores (65) equipa- 
PARAS dos con Escopeta (sin coste) y al mando de un: 
Sargento Veterano (18) 


Ataque Rápido. Land Spoeder Tomado (75) 
con Cañón de Fusión (15) y Lanzallamas Pesado. 


Apoyo Pesado. Predator modelo Baal (110) 
con descargadoras de humo (3). 





Valor Total: 1.500 puntos. 


PR 


Observando el ejército, hay una serie de aspectos obvios en 
los que probablemente ya te habrás fijado, En primer lugar, 
es evidente que me he decantado totalmente por un ejército 
preparado para el asalto: Capellán, un Comandante de Ejér 
cito equipado para el asalto y escoltado por una Guardia 
Honor, y una Escuadra de Asalto de Veteranos. Las únicas 
armas pesadas antitanque son el Lanzamisiles de la segun- 
da Escuadra Táctica y el Cañón de Fusión del Tomado. Si 
tengo que enfrentame a vehículos como el Leman Russ o el 
Predator de los Marines Espaciales del Caos, prefiero dejar 
actuar al Dreadnought Furioso, o a una de las escuadras 
equipadas con Pistolas de Plasma atacarido por el ángulo 
posterior del vehículo. 








Los Exploradores están armados con Escopetas en vez de 
Pistolas Bolter y armas de combate cuerpo a cuerpo, ya que 
considero que su función debe ser acosar al enemigo mien- 
tras las unidades de asalto se colocan en posición, no asal- 
tar ellos mismos. Al decidir su arma he preferido las Esoo- 
petas porque son armas con Asalto2, lo cual significa que 
Incluso obteniendo un 1 al efectuar el chequeo por Rabia 
Negra, podrán seguir disparando con toda su potencia de 
fuego. Pueden permanecer constantemente en movimiento, 
cambiando sin cesar de posición, mientras siguen disparan- 
do una auténtica tormenta de fuego sobre el enemigo desde 
sus posiciones a cubierto, 


Los descargadores de humo también tienen un papel desta- 
cado. Al fin y al cabo, no tiene ningún sentido disponer de 
vehículos preparados para el asalto, ¡si no tienen la oportu- 
nidad de acercarse al enemigo para causarle daños aprecia- 
bles! El Ahino y el Predator avanzarán a máxima velocidad 
(el Ahino utilizará su motor sobrealimentado) cubriéndose 
con el humo en el primer tumo. En el segundo turno ya esta 
rán en posición para atacar. El Land Speeder Tornado tam- 
bién está artillado para este tipo de combate, con armas de 
corto alcance, pero puedo utilizar su elevada velocidad para 
protegerse (recuerda que un vehículo gravitatorio tan sólo 
puede sufrir impactos superficiales si mueve más de 15 cm) 
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Q 1) 











ESCUADRAS DE ASALTO 


Las escuadras especializadas en el combate cuerpo a cuer» 
po son capaces de destrozar al enemigo en un asalto, pero 
tiénen un elevado coste en puntos, y evidentemente son ca- 
si inútiles si no pueden llegar al combate. También he visto (y 
he participado) muchas batallas en las que un jugador ha 
lanzado sus unidades de asalto directamente sobre las posi- 
ciones del enemigo, ha matado un par de escuadras enemi- 
gas y a continuación ha visto impotente cómo sus costosos 
guerreros han sido ametrallados por la gran concentración 
de disparos del enemigo. Por extraño que pueda parecer, 
debes ser paciente con tus tropas de asalto. Atacar a la pri- 
mera oportunidad con tus tropas. de asalfo es bueno, pero 
antes de hacerlo debes asegurarte de que es una oportuni- 
dad y no una trampa mortal para tus tropas. 


La ventaja de las unidades de asalto es su capacidad para 
destruir completamente al enemigo allí donde ataquen. Apro- 
vecha esta habilidad para atacar unidades enemigas que ha- 
yan quedado aisladas por encontrarse en un flanco, o que no 
puedan ser apoyadas por el resto del ejército a causa de la 
orografía. El ejemplo 1 muestra lo que quiero decir. 


La aproximación hacia el enemigo es tan importante como 
el propio asalto. No expongas tus unidades si no es absolu- 
tamente necesario. Utiliza las coberturas para evitar los ata- 
ques del enemigo hasta el momento de lanzar el asalto. 


Otro punto importante a tener en cuenta es la gran movilidad 
de las unidades equipadas con retrorreactores. A veces 
podrás hacer creer al enemigo que tu objetivo es uno, cuan- 
do en realidad tu objetivo real está situado en otro punto del 
campo de batalla. Efectuando un movimiento de finta con las 
unidades de asalto hacia, por ejemplo, las escuadras de 
armas pesadas del enemigo, le obligarás a mover algunas 
de sus tropas para protegerlas, dejando desprotegido tu var- 
dadero objétivo (tal vez el Comandante o un tanque). Si el 
enemigo no cae en la trampa, siempre puedes atacar las vul- 
nerables unidades de armas pesadas ¡Cara, yo gano; cruz, 
lu pierdes! 





2, Ahora la Escuadra de 
Asalto amenaza al Leman 
Russ y a la escuadra de ar 
mas pesadas. Si la Guardia 
Imperial mueve sus unida- 
des para defender uno de 
estos objetivos, el otro será 
vulnerable. Si se divide para 
defender ambos, ninguna de 
las dos fuerzas será suficien 
temente poderosa para dete- 
ner a la Escuadra de Asalto. 





| 1. En esto ejemplo la Escua- 


dra 3 de la Guardia Imperial 
ha quedado aislada del resto 
del ejército por las ruinas. La 


| Escuadra de Asalto utiliza la 


cobertura del bosque para 
protegerse hasta el momen- 
to de lanzarse al asalto. 


Cuando la escuadra de la 
Guardia Imperial es destrui- 
da, la Escuadra de Asalto es- 
tá a salvo de los disparos del 
resto del ejército Imperial 






































“La voz de mis hermanos de sangre me 
llama desde cl inicio de los tiempos. 


Capellán Rameul, Tercera Batalla de Pico Siniestro 


CONTRAATAQUE 

Además de ser capaces de atacar, las Escuadras de Asalto, la 
Compañía de la Muerte y el resto de unidades de asalto, también 
son adecuadas para la defensa contra ejércitos como Tiránidos y 
Orkos, En vez de acercarse al enemigo, deja que éste se acerque 
hacía ti, disparando con toda la potencia de fuego que seas capaz 
de reunir para debilitarlo mientras avanza, atacando prefarent 
mente sus mejores unidades de asalto. Cuando el ejército enemi- 
go esté próximo a tus líneas, lanza un contraataque, con el que 
probablemente le asestarás un golpe mortal. Los retrorreactores 
permiten a las unidades de asalto redesplegarse rápidamente por 
el campo de batalla para acudir allí donde su presencia sea más 
necesaria, por lo que pueden actuar como tropas de reserva para 
bloquear cualquier brecha abierta por el enemigo en tus líneas. 


FUEGO DE COBERTURA 


¿Y qué debe hacer el resto del ejército mientras las unidades de 
asalto se colocan en posición? Debilitar al enemigo, evidentemen- 
te. Sobre todo, es vital disparar contra las unidades de combate 
cuerpo a cuerpo, ya que sin duda serán las tropas más peligrosas 
para tus propias tropas de asalto. Intenta concentrar tus disparos 
en la zona que vas a atacar con tus Escuadras de Asalto. No te 
obsesiones con intentar destruir el objetivo, pero sí que debes 
intentar suprimir la mayor parte del potencial ofensivo de las uni- 
dades próximas. Cuanto más aislada quede una unidad, más vul- 
nerable será a un asalto efectuado en el momento adecuado. 





Espero que con todos estos comentarios tengas algo en lo que 
pensar, Que el espíritu de Sanguinius maldiga a tus adversarios, 
¡y que los (d)hados te premien con un montón de seises! 


Desde el establecimiento del Imperio. los Ángeles Sangrientos han 
luchado siempre en primera línca de combate. Han combatido en 
un sinlín de guerras, incontables enemigos del Imperio han sido 
abatidos por sus armas, muchos mundos han sido salvados, 

muchas amenazas crradicadas, y aún así, co medio de esta gloriosa 
historia de éxitos militares, hay un conflicto que destaca por 
encima de todos los demás y es conocido hasta en el último 
confin de la galaxia, una batalla cuyo mero recuerdo hace que los 
enemigos del Emperador tiemblen de miedo ante la posibilidad de 
tener que cafremtarsc a la furia de los Angeles Sangricntos ¿Y es 
que quién no ha oído hablar de la Batalla de Armageddon! 


Las fuerzas del Gobernador von Strab habían luchado denodada 
mente durante mucho tiempo contra las hordas piclesverdes de 
Chazghkull Thraka, cl tres veces maldito engendro del inficrno, 
Las gestas del Comisario Yarrick y aquellos que lucharon junto a 
el eran impresionantes, pero fueron los Ángeles Sangrientos quienes 
sellaron la suerte de los Orkos en ese desolado plancta en ruinas. 


Como ángeles de la muerte que son. los Ángeles Sangrientos ata 
caron la hueste de Thraka con furia incontrolada ¿No fue un 
mero puñado de ellos quien consiguió detener Una abruma 
hueste de piclewverdes cn la Batalla por cl Puente? ¿No fue el 
propio Comandante Dante quien condujo a sus feroces guerreros 
hasta el corazón de Jas fucrzas del ejército Orko? Los Órkos 
fueron dispersados por la matanza de los Ángeles Sangrientos 
como las hojas secas por un huracán. Montañas de muertos se 
levantaban a lo largo del camino abierto por los Ángeles 
Sangrientos, pero su avidez por el combate no pudo ser saciada. 
Por cada guerrero habia un centenar de Orkos. ¿pero acaso ame 
diamtó eso a los Ángeles Sangrientos? ¡Evidentemente no! 
Motivados tan sólo por su Icaltad al Emperador, siguicron libran 
do una batalla tras otra, indiferentes a las bajas sufridas y matan 
do a todo aquel que se cruzaba en su camino. No descansaron 
mientras quedó un sólo Orko con vida, y sus actos de valor 
motivaron a los que les rodeaban para que efectuaran un mayor 
esfuerzo para aniquilar totalmente la amenaza Orka 


Sea cual sea la suerte que el destino depare a los Ángeles 
Sangrientos en el futuro, serán eternamente recordados como los 


Salvadores de Armageddon. 











| HOME 
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ANGELES SANGRIENTOS /— 


RR OS do Hijos de Sanguinius 

y ya dispongáis del Codex Marines Espaciales, y hayáis librado 
la galaxia de innumerables enemigos del Emperador, ahora vais 
a poder acabar más fácilmente con los herejes que rocn y, 
las raíces del Imperio porque ¡ya ha llegado OTIS Ánge- 5 
les Sangrientos! 
























+ Este manual de 24 páginas es un suplemento del Codex 
Marines Espaciales cn el que podrás encontrar: 


Todas las particularidades de los Ángeles Sangrientos para que 
las incorpores a tu lista de ejército de los Marines Espaciales, 
como las reglas especiales aplicables tan sólo a los Ángeles 
O O 
características (como la temida Compañía de la Muerte). 
vehículos y equipo especial. 


Las reglas completas de los hé- 
toes de los Ángeles Sangrientos 
como el Comandante Dante, y 
un escenario especial para los 7 
NON (ISS 
EN) 

Una excelente sección a color 
con consejos sobre cómo colec- 
cionar, pintar y jugar con la más 
sanguinaria fuerza de combate 
del Imperio. 





TS 
TT y 
vengan a por tí... 





El Codex Ángeles Sangrientos es un suplemento 2 $ eV 
del Codex Marines Espaciales. Para utilizar Ca Tyco. 

totalmente su lista de ejército es necesario disponer 

de una copia del Codex Marines Espaciales. 


“Dejad paso a los Ás 
















a] e entre todos 
los Capítulos 
RS 
ciales, los Ángeles 
OS ES 
más feroces, atacan a 
sus enemigos con una 
fuerza sobrehumana y 
con la furia de los 
dementes. 
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Despierta la Rabia Negra para 


» combatir los pérfidos heréticos 





eles de la social 


+ «sun suplemento para Vénrhammer 40,000 y Codex Marines Espaciales. Es necesario disponer de un ejemplar del reglamento de Warhammer 40,000 y del Codex 
Marines Espaciales para poder uíiizar el contenido de este bro. 
Casi do aca, Gemas Wofhop. get de Gare: y on Mayas Pagsivadas do Gar 
ras 




















En las profundidades del espacio gigantescas 
astronaves abandonadas flotan ala deriva. En su 
interior se oculta la terrible amenaza de los o 
Genestealers, feroces monstruosidades alienígenas que 
sólo desean la destrucción de las demás formas de 
vida. El destino de la humanidad está en las manos de 
los Marines Espaciales, los ghierreros más-formidables 
de la galaxia, equipados con Armaduras de 
Exterminador y con la z 
misión de erradicar a a 
los Genestealers o 
morir en el intento. 
. 
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MANUAL DE MISIONES 





En Space 
Hulk, los 





controlan 4 
Escuadras Y 
de Marines 
Espaciales 
Exterminadores o 
grandes hordas de 

Genestealers en 
encarnizados combates 
«en los siniestros : : 
compartimentos de y DU o 
OS á 
PEN 



















NS 


DE EDAD INFERIOR A 36 MESES DEBIDO A QUE / ¡ 


CONTIENE PIEZAS PEQUEÑAS Y COMPONENTES 
ESENCIALES PUNTIAGUDOS. 







Citadel, el castillo de Citadel, Games Workshop. y el logo 
de Games Workshop son Marcas Registradas de 
'Games Workshop Ltd. Genestealer, Marine Espacial 
y Space Hulk son Marcas Comerciales de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 

1997, Todos los Derechos Reservados. 
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MIENIATURAS Es e 
CTADEL o e 





Alacan por sorpresa y desaparecen antes de que el ene 
migo pueda reaccionar. Los Elda 11oS se basan 
más que cualquier otra raza, en la velocidad y la manio 
bravilidad para conseguir la victona, Comparados con los 
ejórcitos de las otras razas de la galaxia (a excepción de 
sus primos de los Mundos Astronave). los Eldars Oscuros 
no disponen del numero de guerreros o dol blindaje nece 
sanos para evitar las concentraciones de luego pesado 
del enemigo. o rohacerse de un ertor del Gomandante 

















la ahora. el prineipal problema al que debian entren 
NS 
sempre eran hechas pedazo ponian 
a tro de las armas de dias de 
Guerreros siempre eran superadas por las maniobras del 

romigo, Gon la Nlegada del Incursar añora puedos cam 
biar el curso de la batalla situando dos o res escuadras en 
el aire, o incluso movilizando todo lu ejercito. 





























Las primeras escuadras que deberas montar en un 
Incursor son el Arconte con su escolla de Incubos, y las 
Brujas. Aprovecha la velocidad de los Incursores para 
mover estas unidades hacia el Manco del enemigo hasta 
lenta distancia de asalto. Ambas unidades son 
tropas: de asalto (un Arconte con psicofarma 
abate y un Agonizador pueden destruir cual 
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quilados por los Íncubos, como pudiste comprobar en el 
informe de batalla del número anterior de Waite Dwarf. La 
Escuadra de Brujas puede apoyar el asalto del Arconto, y 
es capaz de enfrentarse a cualquier unidad por sí sola 











Mientras, tus unidados de Cuartel General y Elite atacan, 
puedes ulilizar las Lanzas Oscuras de los Incursores para 
acabar con cualquior amenaza blindada a lus tropas O, sí 
lo neutralizadas, transportar un flujo conti 
nuo de tropas de relresco al combate. Evidentemente, lu 
Aiconte y las Brujas no deben dwigise hacia el enemigo 
san disponer del apoyo adecuado. Los Motoristas Guadana 
estan especializados en asaltar las posiciones enemigas, y 
pueden moverse a la misma volocidad qué tus Incursor 

Además, pueden instalar armas de asalto como el Bl: 
lor de Muerte en sus motocicletas a 
cuadras transportadas en los Inc 
jaltan. los Escuadrones de Motocicletas Guadana pue 
den unirse a ellos en una orgía de muerte y destrucción. 


TRANSPORTE DE TROPAS 
Un Incursor puede transportar hasta diez Eldars Oscur 
El modelo es descubierto, por lo que puedes colocar 
immaturas sobre el vehiculo. Desatortunadamente, a 
causa del tamano de las peanas de Warhammer 40.000 








































no hay suficiente espacio en el vehiculo para 
colocar las diez miniaturas. Para solucionarlo 
puedes no colocar las miniaturas en el vehí- 
culo sino en un lado de la mesa, y cuando 
desembarquen volver a colocarlas sobre la 
mesa (como debes hacer con los vehiculos 
cerrados). Esta solución es muy práctica, 
pero si lo que quieres es intimidar a tu adver- 
sario con un Incursor abarrotado de tropas 
que se dirigen hacia él (y probablemente 
hacerle cometer algún error por tomar deci- 
siones apresuradas), lo que puedes hacer es 
pegar todas las escuadras que van a ser 
transportadas por Incursores en peanas de 
Gorkamorka. Sin embargo, en este caso los 
largos Rifles Cristalinos de los Guerreros 
desestabilizarán las miniaturas, que se cae- 
rán muchas veces durante la batalla (¡quizás 
deberías utilizar blu-tac!). Otra solución es 
pegar varios Eldars Oscuros (sin sus pea 
nas) directamente al Incursor. De esta lorma 
el Incursor parecerá que está abarrotado de 
tropas, no se caerá ninguna miniatura ¡y len- 
drá un aspecto magnífico! 


Una última posibilidad es colocar tan sólo 

unas cuantas miniaturas de la escuadra so A 
bre el Incursor (las i 
más intimitatorias 

como ol Alástor y las si 
armas pesadas) y ol 

resto a un lado de la mesa, hasta 
que desembarquen, 


Sea cual sea el sistema elegido, 
recuerda que debes atacar 
rápida y duramente, ¡y siem- 
pre en primer lugar! 


































































Incursor de la Cábala del Corazón Negro 
(Nota; los Guerreros han sido O) 









Nombre Claves Guadaóa Incursor de la Cábala 
Clasificac Motocicleta a Rescción de da Garra Envamgrentada 


Origeo: 


Descripción 
¡óha Si utilizas la lista de ejórcito de los Eldars Oscuros incluida en el reglamento de 


Guadaña es vn vehículo monoplaza equipado con un motor 
de pulso ¿pri El encadorgrailico a ecologa | - Warhammer 40.000 tenemos una mala noticia para tf: ¡ol costo del Incursor se ha 


A RA A AA 
'arsaa Sl sbicado, ut ali de eto] Oscuros (y sí no, ¿cómo queno lo flanes todavia?) esto no te atocta, Recuerda 
ct ISS US 9 tocado, vio 4]. gue todos los costes en puntos, cambios en las valores de los atributos y las reglas 
dar amen Tecindepos, La creara cats e la || Úchidos elos Cadox, reemplazan a las del reglamento de Warhammer 40,000. : 
motocicleta puede prescatae diferentes configuraciones. La 
A 
Mas de la quilla pueden adoptar diferentes formas, aunque 
es imposible decir sí eto responde 4 meras razones. esteti— 
as, a algún tipo de mecanismo de con simmplemen 

+, vaa adaptación a difesemes situaciones: de combate. Las 
Motocicletas Guadaña son capaces de alcanzar. velocidades 
extraordinarias utilizaado wa. propulsor secmndacio que Jes 
permite durante breves pertodos de tiempo Negar a alcanzar 
velocidades vertiginosos So armamento principal, que es el 
habitual em los piratas Eldar. les permite disparar proyecti 
les de tipo cristalino, habitualmente impregnados con sus= 
A 
se que el armamento priacipal ha sido sustituido por otras 
armas [consultad. archivos de referencia /Eldar Blaster y 
/Yldas Desgattador de Muerte) ¿Aunque dispongan de 
armas de fuego, el metodo habitual de ataque parese ser el 
asalto, utilizando la velocidad de lo Motocicleta Guadada. 
para acercarse rapidamente a su objetivo, al que atacan com 
ds cachlls mientras pasan ente los soldados toda velo 
cidad. Según alganos ioformes posteriores a la batalla. los 
tonducrores de estos vehiculos son expertos cu este tipo de 

ataques siendo cpaces de destripar o amputar una picras del Escuadrón de Motocicletas 4 Reacción Guadaa 
<byetvo, e incluso caliza ataques tn precios cómo cortar Fo 

la arteria carótida o la vena yugular mientras clectuan una 














































Los Eldars Oscuros luchan por la 
autoridad y el poder, y aquellos 
que son mis depravados y suli- 
cientemente despiadados alcanzan 
rápidamente una posición predo- 
sminante. Los Comandantes Eldars 
Oscuros conducen a la batalla a 
sus sievientes, en busca de escla- 
vos y almas. dejando mundos 
arrasados y montañas de cadiveres 
allí por donde pasan. 


“Desco devorar sus 
corazones todavía latien- 
tes y beber hasta la 
última gota de >: 
que sus miserables 


cuerpos humanos 
puedan contener. 


Azaran, Señor Oscuro 
de la Septima Cabala 


Nadie conoce cuales von las verdaderas intenciones de Jos Íncubos. Aparentemente 
parese que tn solo les ímeresa mejorar sus habilidades marciales hasta llegar a 5er 
nos expertos. Dicen que los Incubos sc enfrentan entre cllon para determinar su 
posición relaiva dentro de su estructura interna. El vencedor de cada uno de estos 
duelos mortíferos tiene el privilegio: de tomar las armas y la armadura de su 
adversario. Algunos Íncubos han llegado 2 desaiar incluso al propio Padre de la 
Oscuridad. pero nadie sabe si vencieron o murieron. Que Jos: Íncubos traman 
algún plan secreto, que persiguen algún objerivo oculto, es indiscutible. Sean cua 
les sean sus. motivaciones, todos los Comandantes Eldars Oscuros disponen de 
vna fuerza de cotos increíbles guerceros para protegerles. Los Íncubos los prote 
en tano de las maquinaciones de las Cibulas, como de los ataques enemigos 
sobre el campo de batalla 


Las Bestias de Disformidad atacan 
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El contenido y los componentes pueden v 








Warhammer 40.000 es un ¿juego de 
batallas para dos o más jugadores. En una 
galaxia asolada por la guerra, puedes 
E TS 
AS RN OS 
Eldars Oscuros en un encarnizado com- 
bate por la victoria. La caja del juego 
contiene todo lo necesario para empezar a 
jugar. El Reglamento contiene las reglas 
del juego. misiones y las listas de ejército 
para las razas del universo del 4l 
Milenio. Además, incluye más de treinta 
miniaturas Citadel para que puedas em- 
pezar a jugar inmediatamente, y clemen- 
E E 
jungla, edificios en ruinas y barricadas. 


IN 
para la paz 
INES 
ningún respiro 
No hay posibilidad 
de olvido 


Sólo hay GUERRA 


Esta caja contiene: 





- 10 Marines Espaciales 
SOS 


Marines Espaciales 


MONT 


+ Reglamento de 288 páginas 


- 2 Tablas de Referencia 
- 2 Edificios en Ruinas 


- 3 Plantillas de Árca de 
Efecto de plástico 


- 7 Dados surtidos 
+ 2 Reglas de Plástico 
- 4 Árboles de Jungla 
- Barricadas de Plástico 





Games Workshop Ltd O 1998. Todos los Derechos Reservados. 



















































cosa más de 





Andy: Después de varias horas de búsqueda, 
finalmente conseguí encontrar a Chris en uno 
de los rincones más oscuros del Estudio de 
Diseño de Games Workshop, hablando con su 
¡ero Paul Muller, Sabía que esa era mi 
oportunidad, así que me lancé 
hacia, él bombardeándolo a pre- 
untas antes de que se escapara 
una vez más. 








ándo empezaste a esculpir 
miniaturas? 
Creo que fue en 1990, En esa época yo estaba 
en la Universidad, y coincidí con unas personas 
que tenían una pequeña compañía de diseño 
de miniaturas. Un escultor llamado Steve 
Lortz me enseñó la 
ayudó a 








écnicas básicas, me 
mpezar, y en general fue una 
ayuda para mí. Esculpí tres mi- 
niaturas pero después lo dejé du- 
nte una temporada, Ya 
cuando estás en la facultad hay 
muchas cosas que te distraen 
Lo volví a intentar unos años 
Y más tarde, y fue entonces 
cuando realmente despegué 

















¿Hubo alguna circunstancia especial 
que te ofreció la posibilidad de escul- 
pix; o fue una progresión gradual? 





Bueno, la verdad es que aprendió muchas cosas 
por el camino duro, pues casi todo lo que sé lo 
he aprendido por mi cuenta. Me costó mucho 
tiempo ser suficientemente bueno para llamar 
la atención de alguien, Durante el día trabaja- 
ba en una tienda de juegos en Estados 


















Asarnil — Unidos, y por la noche esculpía miniatu 
Señor de los — ras. Después de aproximadamente un 
Dragones 


“Algunas de las miniaturas 
de Chris para Warhammer 









Hechicero 
Mercenario 


Héroe Alto Elfo 


Chris Fitzpatrick: 


UN YANQUI EN LA 
CORTE DE ALBIÓN 


hris FitzPatrick es la última incorporación al Equipo de Diseño de Mi- 

niaturas Citadel. Durante el último año ha esculpido varias de nuestras 
nuevas miniaturas. Durante este período de tiempo ha producido una es: 
pectacular variedad de miniaturas magníficas que sin duda han ocupado un 
lugar destacado en la mayoría de ejércitos de Warhammer y Warhammer 
40,000. Andy Sharman lo ha perseguido tenazmente para descubrir alguna 
este hombre que ha venido del otro lado del charco. 


año, conseguí un trabajo en Ral Partha, Fue enton- 
ces cuando empecé a aprender de verdad. 

¿Qué te hizo decidir que querías trabajar 
para Games Workshop? 

Me di cuenta que había llegado tan lejos como 
podía en los Estados 

niño era un gran fan de las Miniaturas Citadel. Las 
mejores miniaturas que nunca he comprado han 
sido Citade 
mejores. Supongo que siempre he querido traba: 
jar para Games Workshop, pero realmente nunca 
lo había intentado. Simplemente me parecía algo 
demasiado lejano 


idos. Además, cuando e 





a 











y creo que todavía siguen siendo las 





¿Cómo conseguiste este trabajo? 





Bueno, la verdad es que es una historia divertida 
mpaqueté todo el material que había hecho hasta 
entonces, así como la miniatura de una mujer Co- 
misario, y lo envié a Games Workshop en Ingla- 
terra, Como nunca había enviado nada al extranje 
>, y no entendía cómo funcionaban los derechos 
de aduana, declaré que el valor de las figuras era 
de trescientos o cuatrocientos dólares. La caja 
finalmente llegó a Inglaterra, con un arancel adua- 
nero de aproximadamente 100 Libras (unas 
25.000 Pta) ¡que Games Workshop tenía que pag: 
simplemente por recoger el paquete! Nadie sabía 
quién era yo. Supongo que simplemente por 
curiosidad decidieron pagar y ver qué había en la 
caja, Tengo suerte de que no decidieran simple- 
imente devolver el paquete al remitente 
¿Cuánto tiempo hace que trabajas para 
Games Workshop? 
Empecé a trabajar en enero, por lo que ya hace casi 
un año, El gobierno británico me ha dejado perma- 
necer durante dos años. 
























ar 











Lucrezzia Belladona, 
Hechicera Mercenaría 










ES 
Chris, el Señor de las Bestias 
pintado por Neil Green 


Súcubo Bruja 


Miniatura en proceso de diseño de 
los nuevos Infernales Fldars Oscuros 


'De:todas las magníficas miniaturas que 
Cicle ha creado, está especialmente 
del trabajo que está efectuando ¿ou 
Joferoal Eldar Oscuro, para los que le 
ayudado mucho la atmósfera siniestra de 
bocetos conceptuales de Joho Blanche. 


Estás diseñando la mayoría de los Eldars 
Oscuros y algunos de los Mercenarios ¿Cuál e 
mintatura favorita de entre todas las que bas 
esculpido? 

Bueno, parece que la favorita de todo el mundo es 
Luerezala Belladona, la hechicera Tileana. Ésta es la 
segunda miniatura que he diseñado en Games 
Workshop. En esta miniatura parece que todo encaja 
perfectamente en su lugar. Realmente estoy muy 
satisfecho de ella, pero si tuviera que elegir una 
miniatura, creo que preferiría el Señor de las Bestias 
de las Brujas Eldars Oscuros. 


¿Qué miniaturas bas diseñado para los Eldars 
Oscuros, y cuáles tienes en proyecto? 

He esculpido todas las Brujas e Íncubos, las tropas de 
combate cuerpo 4 cuerpo. Gary y Paul se han encar- 
gado de casi todo el resto. Actualmente estoy traba 
jando en los Infernales, y cuando acabe con ellos me 
dedicaré a tres de los personajes especiales. Estoy 
impaciente por empezar con ellos, iya que es una 
magnifica oportunidad de hacer unas miniaturas 
magníficas! 

¿Cuándo empezaste a trabajar en los Eldars 
Oscuros, de dónde sacaste las ideas? 

Búeno, la verdad es que empecé con los Bldars, evi 
dentemente, pues era necesario que hubieran ciertas 
similitudes entre ellos. John Blanche y Dave Gallagher 
se encargaron de los bocetos conceptuales, y 
diseñó las miniaturas de plástico, Yo me incorporé 
proyecto más tarde, por lo que simplemente traté de 
seguir el estilo de lo que ya estaba hecho, aunque tenía 
una gran libertad para diseñar las miniaturas. 

Hemos notado que las Brujas y los Infernales 
adoptan posturas muy dinámicas ¿Por qué lo 
hiciste así? 

Intenté que tuvieran las mismas poses que las ílustra 
ciones de cómic, y hacer que pareciera que estuvieran 
saltando. corriendo y en general moviéndose mucho. 
Se supone que son gladiadores, y quería que esto se 
veMejara eo las miniaturas. 

¿De dónde sacas la inspiración? 


Siempre me ha gustado mucho la fantasía y la ciencia 
ficción, como a todo el mundo, Frank Frazetta me ha 


Íncubo Eldar Oscuro 


impresionado toda la vida, y hay un artís- 
ta americano de fantasía llamado Brom al 
que admiro mucho. Para los Eldars 
Oscuros también he sacado bastantes 
ideas del trabajo de IL.R, Giger. 


¿Cómo diseñas tus mintaturas? 
¿Tienes una idea muy clara en la 
cabeza, o simplementa empiezas y 
observas lo que sucede? 

Ambas. Aveces tengo una idea muy clara 
de lo que quiero, como me sucedió con 
los Íncubos, que dibujé totalmente antes 
de empezar a esculpir, Es importan 
saber lo que quieres antes de empezar, 
pero muchas veces simplemente te dejas 
llevar, El Señor de las Bestias, por ejem- 
plo, quería que tuviera un aspecto salvaje 
y fiero, como las Bestias de Disformidad 
pero empezó siendo la conversión de 
una miniatura anterior, esculpiendo 
sobre ésta, y finalmente obtuve una 
miniatura excepcional. Todo sucedió 
muy rápido, sin que fuera premeditado. 
¿En qué crees que trabajarás en el 
Juturo? 

Después de los Eldars Oscuros se está 
hablando de que haré algunos Eldars de 
los Mundos Astronave, Siempre he queri- 
do esculpir algunos Elfos Oscuros para 
Warhammer. Me lo pasé muy bien con la 
Keina Bruja, y tengo un montón de ideas 
para una gama entera. Me gustaria que 
fueran mucho más siniestros y misterio. 
sos, darles un /ook: totalmente diferente, 
pero tendré que esperar a ver qué me 
depara el futur 


Bocetos con- 

ceptuales de 
Chris para los 
Eldars Oscuros 











PXSHOT 


— GAMES WORKS: ARO... 


'ONSEJOS DE PINTURA 
as Tiendas Games Workshop disponen 
ambién de una mesa de pintura que 
puedes utilizar libremente. Nuestros 
dependientes estarán siempre dispuestos a 
darte consejos y enseñarte de forma 
| práctica todas las técnicas de pintura 
pecesarias para que tus ejércitos tengan 
almente formidable. e 
AS ¡TIENDAS AS AY TIENDAS 
GANES WORKSHOP. GAMES ¡WORESHOP. 


SHO—. 
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Ioticias del Jrent 
inos VII - 


La semana del 1: 19 de diciembre tendrá — Durante todas las tardes de esta semana, libra- 
lugar la despiada: illa por el control de remos diferentes misiones en la tienda GAMES 
Crinos VII, Tú puedes decidir el futuro de este WORKSHOP de tu localidad. Sólo necesitamos 
planeta, tu presencia será de vital importancia. que te alistes en uno de los dos bandos, ¿Deja- 
rás pasar esta oportunidad? 












¡g0Ió caminando por el ruidoso cam- 
pamento del ejército mercenario. 


Sí, señor contestó cl campesino un' gran tesoro; 
E y fácil de conseguir. Sólo hemos de cruzar el 


Bosque... 


Eso es territorio del Caos dijo el general mien- [6 
078 JE tras trataba de no pisar a un Enano Pirata que 
yacía borracho cn el suelo. 


Si, señor. pero conozco camino: 
se enterarán del paso de vuestro ejército, 
Entonces llegaremos a la fortaleza 


¿Una fortalezA AAA AHI 

¿No puedes mirar donde 

pisas, Golíag? —le gritó el 

general a un cnorme Ogro. 

Tranquilizaos, señor siguió 

el campesino- La fortaleza 
está abandonada. Todos sus habitantes murieron 
hace tiempo. Sólo hay que entrar, coger el 
tesoro y dirigirnos hacia Kislev para disfrutar 
de él. Será coser y cantar... 


aq 


¿Tú crees?, sitienes dudas de qu 
esto suceda realmente así, sólo tienes 
"que visitar la tienda GAMES 

WOBISHOP de tulgcalidad los di as 9, 
e diciesfbre a partir de 


¡TIENDAS 
HOP) 
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Por Andy Chambers 


Bienvenidos ciudadanos. Este mes la Muy 
Sagrada Columna del Emperador, el Ca- 
pítulo Aprobado, va a revelaros muchos 
datos sobre los más viles e impuros de los 
enemigos del Emperador, las Legiones de 
Traidores, o Marines Espaciales del Caos 
como vulgarmente se les domina. Eviden- 
temente, este material corruptor tan sólo 
puede ser examinado por aquellos que 
posean una Autorización Inquisitorial Sigma- 
Tarix o superior. Cualquier acceso no autoriza- 
do a esta información puede conllevar la demencia, 
insensatez y mutaciones aleatorias del transgresor, que pasará 
4 ser un objetivo de Retribución con Extremo Castigo. 
































Este mes os mostraremos algunos de los Regalos del Caos y algu- 
nos objetos bendecidos por los Dioses Oscuros, robados directa- 
mente del scriptorium de Jervis Jobson, que actualmente está 
trabajando en el Codex Caos. También podréis encontrar a uno 
de los más poderosos Paladínes de los Dioses Oscuros y, para 
que no creáis que bemos sido poseídos por los Dioses del Caos, 
también bemos incluido a otros babitantes de la disformidad, 
pero que no sirven a las fuerzas del Caos. Y recordad que al 
igual que todo el material publicado en esta columna, se trata 
de información oficialmente aprobada, justa y equilibrada. 













o LEGIÓN DE LOS CONDENADOS 





Por toda la galaxia se oyen relatos sobre la Legión de los Condenados, Quiénes son y 
cuáles son sus lealtades es fuente de numerosas especulaciones, pero lo que es Indiscu: 
tible es que por donde pasan dejan montañas de cadáveres, como mudo testimonio de su 
implacable avarice. 














Un ejército de Marines Espaciales puede incluir hasta una escuadra de la Legión de los 
Condenados como una de las unidades de Tropas de Elite permitidas por la Tabla de 
Organización del Ejército. 


0-1 ESCUADRA LEGIÓN DE LOS CONDENADOS. 


Puntos | HA HPF R_H_1 A L os 
Marine Espacial 20 AOS: e EOS AN US E 

























Escuadra: Una Escuadra de la Legión de los Condenados está compuesta por entre 5 y 
10 Marines Espaciales de la Legión de los Condenados. 








Armamento: Bolter. Cualquier miniatura puede reemplazar su Bolter por una Pistola 
Bolter y un arma de combate cuerpo a cuerpo sín coste adicional alguno. 






Opciones: Una miniatura de la escuadra puede equiparse con una de las siguientes armas 
por el coste indicado: Bolter Pesado (+5 puntos); Lanzamisiles (+10 puntos), Cañón Láser 
(+15 puntos) 







Además, un Marine Espacial de la escuadra puede equiparse con una de las siguientes 
armas por el coste indicado: Lanzallamas (+6 puntos), Rifle de Fusión (+10 puntos), Rifle de 
Plasma (+6 puntos). 











Toda la escuadra puede equiparse con Granadas de Fragmentación por un coste de +1 
punto por miniatura y con Granadas Perforantes por un coste de +2 puntos por miniatura. 
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REGLAS ESPECIALES 


Aparición; La Legión de los Condenados aparece siempre de la nada, sin previo aviso. En 
todos los escenarios utilizan obligatoriamente las reglas especiales de tropas de despliegue 
rápido, incluso en aquellos escenarios que no permiten aplicarlas. 


Al final de cada tuno de los Marines Espaciales, después de la llegada de la Legión de los 
Condenados, debes tirar 1D6. Si obtienes un resultado de 1, la Legión de los Condenados 
desaparecerá tan misteriosamente como ha llegado (retira inmediatamente las miniaturas del 
campo de batalla). Los puntos de victoria por la unidad se calculan en base a sus fuerzas en 
el momento de desaparecer (sí tan sólo le quedaban la mitad de sus efectivos iniciales, el 
adversario conseguirá la mitad del valor en puntos de la unidad en puntos de victoría, eto.) 


Ningún personaje independiente puede unirse a la Legión de los Condenados, ósta siempre 
lucha de forma independiente. 


Coraje: Es discutible que los Marines de la Legión de los Condenados estén realmente vivos 
y posean una mente propia. La legión de los Condenados automáticamente supera cualquier 
chequeo basado en el Liderazgo que deba efectuar, incluidos los chequeos de moral. 





Terrorífico; Cual 
quier unidad que sea 
derrotada por la Le 
gión de los Condena 
dos en un asalto de- 
berá aplicar un 
modificador adicional 
de -1 a su atributo de 
lidorazgo en el consi 
gulente chequeo de 
desmoralización. 











reguntas y Pix jar de que habéis dicho que los viejos ejércitos 


son totalmente compatibles con el nuevo Warhamm 


40,000, me he encontrado con que todos mis Guar- 
ES pue Ss as dianes Eldar ya no pueden equiparse con su fiel Rifle 





Láser ¿He de cambiar todas sus armas por Catapultas 
Shuriken? 


Obvlamente, estás cometiendo el mismo srror que las 
éstudiosos Imperiales, que confunden un modelo antiguo: 
de Catapulta Shuriken con un Rifle Láser. Aunque las: 





P La lita de ejérolto de Jos Orkos Incluida en el regla 
mento de Warhammer 40,000 no menciona ninguno armas utlizadas por algunos Guardianes Eldar tienen un 
los Clanes Orkos: Goff, Mordisco de Víbora, So! ll 
Mavaco, y lreno ¿Suvál liado omar os PRESO SNci ocn ia Maras dleaas, 

clanes Orkos? Y si es así, ¿qué voy a hacer con los alo. Al igual que he dicho con la pregunta sobre las armas. 
Pelotones de Orkos Goff, mis Escuadrones de vehícu- ñ raciso cembiarieriamad de ls minla. 
los del Clan Sol Malvado, etc., de mi ejército? pd aseos lr lesbi 
Alo turas, siempre que al inicio de la batalla quede muy olaro 
En el reglamento de Warhammer 40,000 no disponíamos de qué tipo de arma se trata, Evidentemente, puesto que 
de suficiente sitio para: hablar de los Clanes Orkos, pero actualmente todos los Guardianes utilizan Catapultas 
estos serán descritos en el próximo Codex Orkos, Mientras Shuriken, ningún adversario podrá 
tanto, puedes utilizar todos tus 'Orkos ¡como sl fueran: sim- confundirse. 


plemente Orkos! Los colores con que estén: pintados no AS 
átecta en forma alguna. su habilidad para combatir Pp Ei E OR cieoa dios 


En la nueva edición de Warhammer 40,000 tan sólo los Incursores tienen dos 
personajes pueden utilizar Espadas y Hachas de valores en puntos dis- 
Energía, mientras que en la edición anterior podían tintos: 35 y 55 ¿Cuál 
equiparse Escuadras de Asalto enteras. Ahora me es el correcto? 
encuentro que tengo muchas escuadras a las que ten- Ñ 

diré que reemplazar las armas ¿Por qué me habéis tral- poncnriie 
cionado de esta forma? Menton 
Puedes repintar tus Espadas/Hachas de Energía como ño sabotaje, pero 
espadas y hachas normales (ambas son “armas de comba- como ya hemos corre» 
te cuerpo a cuerpo” en la nueva edición). O simplemente gldo. en el Codex El- 
puedes dejarlas como están y presumir de la excelente páti- dars Oscuros, el valor 
ría especial que tienen las espadas y hachas normales de cortecto es de 55 puntos, 


«que dispone tu ejército. 
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MARCAS DEL CAOS 


Los personajes Marines Espaciales del Caos pueden consagrarse a uno de los Poderes del Caos, 
que lo identificarán como propio imponiéndoles su Marca del Caos. Un personaje Marine Espacial 
del Caos tan sólo puede poseer una Marca del Caos. Los efectos de cada marca se describen a con- 
tinuación. Además de los poderes otorgados por la Marca del Caos, ésta permite al personaje equi- 
parse con elementos especiales de equipo denominados Regalos del Caos, que son específicos de 
cada Dios del Caos. Las Marcas del Caos no se consideran elementos de equipo, pero los Regalos 
del Caos sí. z 


Marca de Khorne (5 puntos): Las miniaturas con la Marca de Khorne suman +1 al valor de su atri- 
buto Fuerza. 


Marca de Nurgle (10 puntos): Las miniaturas con la Marca de Nurgle suman +1 al valor de su atri- 
buto Resistencia. 


Marca de Slaanesh (5 puntos): Las miniaturas con'la Marca de Slaanesh suman +1 al valor de su 
atributo Ataques. 

Marca de Tzeentch (25 puntos); Las miniaturas con la Marca de Tzeentch pueden lanzar el poder 
psíquico Tormenta de Fuego de Tzeentch (consulta la descripción del Hechicero del Caos en el 
reglamento de Warhammer 40,000). Los Hechiceros del Caos ya poseen automáticamente la Marca 
de Tzeentch, por lo que no pueden adquirirla una segunda vez 


Marca del Caos Absoluto (sin coste); Las mintaturas con la Marca del Caos Absoluto pueden 
repetir cualquier chequeo de moral que no hayan superado. 




























Hacha de Khorne - 20 puntos 
La miniatura está equipada con la poderosa 
Hacha de Khorne, ¡que está saturada de 
energía caótica y muerte! Cualquier Impacto 
causado con el Hacha de Khome ignora las 
tiradas de salvación por armadura. Además, 
cualquier resultado de 6 en la tirada para impac- 
tar permite efectuar un ataque cuerpo a cuerpo 
adicional. Mientras sigas obteniendo resultados 
de 6 puede seguir efectuando ataques adiciona- 
les, Estos ataques adicionales si se desea pue- 
den efectuarse contra dilerentes adversarios. 


Pabellón de la Ira - 20 puntos 
El Pabellón de la Ira es un Regalo del Caos 
espacial que sólo puede elegirse para reempla- 
zar la Reliquia del Caos de la Escolta de un 
Señor del Caos con la Marca de Khome. Este 
estandarte contiene las almas de los más san- 
guinarios de los simientes de Khome, El estan- 
darte irradia ondas de furor y deseos de masa- 
crar, que afectan a las mentes de los guerreros 





































arker con el Pabellón de la Ira 


Estandarte del Éxtasis - 40 puntos 

El Estandarte del Éxtasis es un Regalo del Caos 
especial que sólo puede elegirse para reempla- 
zar la Reliquia del Caos de la Escolta de un 
Señor del Caos con la Marca de Slaanesh. El 
Estandarte del Extasis contiene la esencia de 
innumerables adoradores de Slaanesh que han 
muerto en un frenesí de muerte. El aire alrede- 
dor del estandarte está saturado con los extáti- 
cos aullidos y poderosas ondas de intenso y 
dominante olor a almizcle. Cualquier unidad que 
tenga al menos una unidad a 15.cm o menos del 
estandarte será inmune al miedo gracias a las 
intensas oleadas de sensaciones que emanan 
de él, y superarán automáticamente cualquier 
chequeo de moral que deban efectuar. 


arine Ruidoso 
irena de Mue 





"REGALOS DEL CAOS DE KHORNE 


'' REGALOS DEL CAOS DE SLAANESH 





gercanos a él, que son dominados por una furia 
asesina, El estandarte puede utilizarse una vez 
por batalla, en cualquier fase de asalto (incluidas 
las del adversario). Todas las miniaturas del 
ejército del Caos, excepto los que porten la 
Marca do Slaanesh, situadas a 5D6 cm o menos 
del Pabellón de la Ira podrán sumar +1 al valor 
de su atributo de Fuerza. 


Collar de Khorne - 30 puntos 

El Collar de Khome que cuelga del cuello del 
personaje se dice que ha sido forjado con el ca- 
lor de la rabia de Khorne a los pies del trono de 
cobre del Dios de la Sangre. El collar tlene el 
poder de absorber la energía de la disformidad 
que hay a su alrededor, revitalizando al portador 
y protegiéndolo de los ataques psíquicos. Como 
consecuencia de ello, las armas de energía 
plerden la capacidad de anular la tirada de sal- 
vación por armadura, y los poderes psíquicos 
dirigidos contra el portador, o que le atecten 
dentro de su área de efecto, quedarán dispersa- 
dos si se obtiene un resultado de 2+ en 1D6. 





Sirena de Muerte - 15 puntos 
Algunos Páladines de Slaanesh están equipa- 
dos con un complejo montaje de tubos y conduc- 
tos colocados alrededor de su casco de forma 
que proyecten un ataque sónico de corto alcan- 
ce, La Sirena de Muerte debe utilizarse durante 
la fase de disparo, en vez de disparar cualquier 
otra arma. El perfil de la Sirena de Muerte es: 


Alcance F FP 
Sirena de Muerte Plantilla 1D6+4 6 


Notas 
Asalto 1 


La tirada para determinar la Fuerza de la Sirena 
de Muerte debe efectuarse cada vez que se utili 
ce la Sirena de Muerte. 
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Pabellón de Plaga —55 puntos 

El Pabellón de Plaga és un Regalo del Caos es- 
pecial que sólo puede elegirse para reemplazar 
la Reliquia del Gaos de la Escolta de un Señor 
del Caos con la Marca de Nurgle. Este estandar- 
te.es una temible creación de piel podrida que 
Ondea en una brisa de pestilencia. Utilizando 
magia muy poderosa se ha conseguido que el 
estandarte contenga un terrible hechizo de 
corrupción que puede ser liberado para propagar 
la plaga y la descomposición entre las filas eno- 
migas, El Pabellón de Plaga contiene un podero- 
so hechizo de destrucción que puede ser utiliza- 
do una vez por batalla. El hechizo causa 1D6 
heridas que pueden ser distribuidas entre las 
miniaturas situadas a 15 cm o menos del estan- 
darte, pero no puede asignarse más de una heri- 
da por miniatura. Las tiradas de salvación por ar 
madura no protegen de este hechizo, Los 
efectos del estandarte tan sólo afectan a seres 
vivos, no a demonios, vehiculos, Talos, Avatares 
o Guardianes Espectrales, 


Bestia de Nurgle =15 puntos 
El Paladín del Caos ha sido recompensado 
por su dios con una Bestia de Nurgle que le 
acompaña. 


HA HP. .F.RHIALS 
Bestia. 3 0.95 2/3 1D66 5 


La Bestia intentará permanecer en todo momen- 
lo a 5 om o menos de su amo, formando de he- 
cho una unidad de dos miniaturas con el Paladín 
de Nurgle, y por tanto deben cumplir las reglas 
de coherencia. 


Reglas Especiales: La Besita do Nurgle poseo 
Una Mirada de salvación Invunerable. En combate 
cuerpo a cuerpo efectúa 1D6 ataques (efectúa la 
tirada cada vez que ataque) 


Granadas de Plaga — 15 puntos 

Las Granadas de Plaga están construidas con 
las cabozas reducidas de aquellos que han 
muerto a causa de las plagas favoritas de 
Nurglo. Estas cabezas se rellenan con virulentas 


Estandarte Maldito - 50 puntos 

El Estandarte Maldito es un Regalo del Caos 
especial que sólo puede elegirse para reemplazar 
la Roliguía dl Gaos de la Escolta de un Señor dal 
Caos con la Marca de Tzeentch. El estandarte 
está saturado con el poder de la transformación, y 
su diseño cambia constantemente a lo largo de 
toda la batalla. La energía y el poder del estan- 
darte retumban, hasta que se libera en medio de 
un gran rugido ante la aproximación de una uni- 
dad enemiga. El Estandarte Maldito contiene un 
hechizo que puede lanzarse una vez por batalla, 
durante la fase de asalto, después de haber efec- 
tuado los movimientos de asalto, pero antes de 
empezar a resolver los combates. Cualquier heri- 
da causada por el hechizo deberá contabilizarse 
al determinar el resultado del combate, El hechizo 
causa 2D6 impactos de FS y FP 4, que pueden 
distribuirse entre cualquier miniatura enemiga 


' REGALOS DEL CAOS DE TZEENTCH, T 5 


infecciones, moscas que pican, y a continuación 
se sellan los orificios con cera. Al lanzarse la gra- 
nada se forma alrededor del objetivo un fango 
cargado de enfermedades, propagadas rápida- 
mente por furiosas moscas. 


Una unidad que sea cargada por una o más 
miniaturas equipadas con Granadas de Plaga 
deberá aplicar 4n modificador de -1 al impactar. 
Este efecto también deberá aplicarse incluso a 
Jas miniaturas del Caos, a excepción de los ado- 
radores de Nurgle (Marines de Plaga, demonios 
de Nurgle o personajes con la Marca de Nurgla) 
Hay que tener en cuenta que es toda la unidad la 
que se ve afectada, no sólo las miniaturas en 
contacto con las que dispongan de Granadas de 
Plaga. Si la unidad es atacada por más de una 
miniatura equipada con Granadas de Plaga los 
efectos ño serán acumulativos, 


Espada de Plaga - 25 puntos 

Dela Espada de Plaga gotea un fango venenoso 
que anula cualquier tirada de salvación por ar- 
madura, Además, cualquier herida causada por 
la Espada de Plaga matará automáticamente 
cualquier cratura mortal con un resultado de 4+ 
en 1D6, sin importar cuánto resista la victima. Si 
el resultado es 1-3, la Espada de Plaga tan sólo 
causará 1 Herida. Ésto tan sólo es aplicable a las 
criaturas mortales, no a demonios, vehículos, 
Talos, Avatares o a la Guardia Espectral 


Putrefacción de Nurgle - 10 puntos 


Después de resolver los ataques normales en 
combate cuerpo a cuerpo, tira 1D6 por cada 
miniatura viva en contacto peana con peana con 
lá miniatura (¡miniaturas amigas y enemigas!). Si 
oblienes Un resultado de 6, ésta habrá contraído 
la Putrefacción de Nurgle y sufrirá una herida 
que no podrá evitar con una tirada de salvación 
por armadura. Las tiradas de salvación invulno- 
rable pueden efectuarse normalmente. La 
Putrefacción de Nurglo tan sólo afecta a las cria 
turas mortales, no a demonios, vehículos, Talos, 
Avatares o a la Guardia Espectral. 





situada a 15 cm o menos del estandarte 
Ningún objetivo puede sufrir dos de estos 
impactos hasta que todas las miniaturas situa: 
das a:15 cm o menos hayan sufrido un impac- 
to, y así sucesivamente. Los muertos son terri- 
blemente mutados y deformados por el poder 
puro del Caos, por lo que cualquier unidad que 
sufra una o más bajas a causa del estandarte 
deberá efectuar inmediatamente un chequeo de 
moral para no retirarse 


Talismán de Tzeentch - 5 puntos 
Si un ejército incluye alguna miniatura equipada 
con el Talismán de Tzeentch, los psíquicos del 
enemigo deberán aplicar un modificador de -1-a 
sus chequeos psíquicos. Si ambos bandos tie- 
nen una miniatura con este regalo, se cancela- 
rán mutuamente, y por tanto deberán aplicarse 
las reglas habituales. 





1anan 


Marine de Plaga 
con Espada de Plaga 


¡No hay derecho! Los 
chicos de Nurgle dispo- 
nen de muchísimos Re» 
galos del Caos en com: 
paración con el resto de 
Dioses, 


Bueno, lo siento, éste es 

el problema de robar tra- 
bajos que todavía no 
están acabados. Pero 
no. te preocupes, Jarvis MW 
me ha asegurado que [4 
Khorne, Fzeentch. y 
'Slaanesh dispondrán de 
más Regalos del Caos 
enel Codex Caos. 


Marine Espacial del 
con Estandarte Maldito 


WD31 


WARM 





ABADDON 


Puntos | HA HP FOR H_ 1 A Ls 
240 |6 5 4 5 3 7 310 2 




















































Equipo: Garra de Horus, Espada Demonio Drach'nyen, Armadura de 
Exterminador del Caos. Marca del Caos Absoluto. 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje Especial: Un ejército de Marines Espaciales del Caos cuyo valor 
total en puntos sea de 2.000 puntos o más puede estar al mando de Abaddon, 
que debe elegirse como una de las unidades de Cuartel General permitidas. 
Abaddon utiliza el equipo indicado a continuación, y no puede asignársele 
equipo adicional. Tan sólo puede incluirse en el ejército si ambos jugadores 
deciden poder utilizar personajes especiales. 


Garra de Horus: Con esta garra, Horus se enfrentó al Emperador y estran- 
guló al Primarca Sanguinius. La garra fue arrancada de la armadura de 
Horus por Abaddon, quien posteriormente la soldó a su propia armadura. La 
¡Garra de Horus incorpora un primitivo Bolter de Asalto (con el que Abaddon 
puede disparar en la fase de disparo), y se considera como una Cuchilla 
Relámpago en combate cuerpo a cuerpo, La Garra es un símbolo de la 
encarnación del mal para el Imperio, por lo que todas las unidades 
Imperiales que tengan al menos una miniatura a 15 om o menos de Abaddon 
deberán aplicar un modificador de -1 a su atributo de Liderazgo, La única 
excepción son los Ángeles Sangrientos, que odian la Garra porque fue utili- 
zada para matar a su Prímarca, y por tanto deben aplicar un modificador de 
+1 a su Liderazgo si se encuentran a 15 cm o menos, 





Espada Demonio Drach'nyen: La arcana espada empuñada por Abaddon 
contiene la esencia de Drach'nyen, una criatura del espacio distorme que 
puede desgarrar la realidad cuando la espada impacta. En combate cuerpo 
a cuerpo Abaddon puede efectuar un ataque con Drach'nyen, además de 
sus tres ataques normales con la Garra de Horus. La espada nunca podrá 
efectuar más de un ataque por turno, y no podrá aplicarse ningún modifica- 
dor para aumentar este número. Cualquier impacto causado por la espada 
herirá automáticamente, sin que la víctima pueda efectuar ninguna tirada de 
salvación por armadura, a pesar de que las tiradas de salvación invulnerable 
podrán efectuarse normalmente. Los vehículos impactados por la espada 
sufrirán automáticamente un impacto interno. Por último, cualquier miniatura herida por la 
espada morirá automáticamente, sin importar las heridas que resista. 


Armadura de Exterminador del Caos: La 
Armadura de Exterminador de Abaddon ha 
sido bendecida por los caprichosos poderes 
del Caos. Además de las porpledades habltua- 
les de las Armaduras de Exterminador, propor- 
ciona una tirada de salvación invulnerable de 
44, que puede efectuarse para evitar heridas 
que normalmente penetrarían automáticamen- 
te la armadura. Además, la armadura dispersa 
con un resultado de 4. en 1D6 cualquier poder 
psiquico utilizado contra Abaddon o que le 
afecte por encontrarse dentro de su área de 
efecto. Hay que tener en cuenta que Abaddon 
puede efectuar la tirada de salvación por 
armadura de 2+, o la tirada de salvación invul- 
nerable de 4+, pero no ambas. 


Personaje Independiente: Excepto si forma 
parte de una Escuadra de Mando, Abaddon es 
Un personaje independiente y por tanto deben 
aplicársele todas las reglas especiales sobre 
personajes descritas en el Reglamento de 
Warhammer 40,000. 


Escolta: Abaddon puede estar acompañado 

por una Escolta de sus mejores guerreros 
a . Consulta la lista de ejército de los Marines 

Espacios del Caos para los detalles. 








El Motorista Infernal 











¡¡¡Casaaaaza 
222222222222 
aaaarguen!!! 


líge tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- 
lo!, puede que no vuelvas a tener una segunda 
oportunidad para hacerlo. 
Warhammer es un apasionante mundo de fantasía 


medieval en el que podrás 
recrear grandes batallas al 
mando de tu ejército, donde 
aguerridos héroes; podero- 












sos magos, valientes guerreros, temibles mons- 
truos y devastadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 
La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 
necesario para que empieces a jugar inmedia- 
tamente: el Reglamento completo, infor- 
mación de trasfondo, elementos de esce- 
nografía para crear tu propio campo de 
batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
ta miniaturas Citadel de plástico de gran 
detalle con las que podrás empezar a ¿hábil 





-los audaces Bretonia- 
nos y los primitivos 
Hombres Lagarto- ade- 
más de una guía de pin- 
tura para que aprendas 
a pintarlos de una 
manera fácil y entrete- 
nida. ¡Buf! 
Pero Warhammer no 
termir Í. ham- 
ide como tú quieras. Tienes a tu dis- 
posición el suplemento de Magia para introducir que puedas organizar el ejército de tu raza preferi 
devastadores hechizos y arcanos objetos mágicos da, Vamos, lánzate a la carga... in piedad! 





VARHAMMER: 


LAS 








pueden variar respecto de los 





¿quieres trabajar en una tienda 


GAMES WORKSHOP ? 


Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 
formar parte del equipo de las Tiendas Games Workshop. Necesitamos tanto 
Encargados como Dependientes para continuar con nuestro programa de 


apertura de tiendas. 


Sí TIENES... 


TE OFRECEMOS: 





Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop 

TS ES 
Personalidad extrovertida 

Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 


Integración en una empresa 

en continua expansión 

Formación especializada y completa 
Excelentes perspectivas profesionales 


( 











¿Te identificas con tu localidad como si 
esta descripción ? IES ACTES ES 

Entonces queremos interesado en esta 

conocerte, tanto si — oportunidad, escribe 


ya hay una Tienda cuanto antes a la 


Games Workshop en dirección siguiente: 


Oferta Empleo 08908 L'Hospitalet, 
MILES de Llobregat 
Games Workshop Barcelona 


Motores, 300-304 
Polígono ANS 
Gran Via Sur 












Este mes aparece el 


adicionales para utilizarla! Mientras tanto, los maquetista 
transformando torres para las diferentes razas de Warhammer, y nos han contado como lo hicieron, 


'Tuomas: Recientemente he recibido un montón de cartas de gente 
que ha jugado a Asedio, repletas de ideas para nuevas reglas, esce- 
narios y similares, Parece que todos queréis incluir aún más varie 
dad y opciones en vuestros asedios, por lo que he decidido incluir 
más reglas adicionales en este número. 





Ten en cuenta que estas reglas no son oficiales, por lo que tendrás 
que acordarlo de untemano con tu oponente si quieres utilizarlas en 
tus partidas, Una vez aclarado esto, ¡he de decir que yo estaría en: 
cantado de utilizar cualquiera de las siguientes reglas en mis parti- 
das de Asedio! 


TORRES DE ASEDIO 
Y UNIDADES MULTIPLES 


Es posible que una unidad empuje la torre de asedio y otr 
cuentre en su interior, Esto es especialmente apropiado en ejércitos 
como el de Orcos y Goblins, en el que lo más probable sea que l 
Orcos obliguen a los Goblins a empujar, La torre de asedio y la 
dad a bordo se considi etivo distinto -a las tropas que em 
pujan, El enemigo puede escoger contra qué unidad dispara. Con- 
sulta la tabla de asignación aleatoria de impactos de la página 26 de 
Warhammer Asedio cuando dispares contra la torre de asedio. 


TORRES DE ASEDIO 
Y TROPAS DE PROYECTILES 


Las tropas equipadas con armas de proyectiles en el interior de una 
torre de asedio pueden disparar contra el enemigo sin sufrir la pena. 
lización por moverse, Pueden disparar incluso con armas como las 


seen 














"TORRES DE ASEDIO 





Por Tuomas Pirinen 


Torres de Asedio de Owen Branbam y Mark Jones 





s de Games Workshop han estado ocupados 








Ballestas que habitualmente no disparan si la unidad se ha movido 
¡Es más fácil cargar una ballesta si no tienes que ir andando hasta 
el castillo! 





NUEVO EQUIPO DE ASEDIO 
PARA EL ASEDIADO 


Aunque el aceite hirviendo es la sustancia más comúnmente utili- 
zada para repeler a los invasores, existen otras muchas que se han 
utilizado en los asedios a lo largo de toda la historia del Viejo Mun- 
do. Cualquier ejército de Warhammer puede utilizar un caldero de 
plomo derretido en vez de aceite hirviendo. Se aplican las mismas 
reglas que con el aceite hirviendo, excepto las siguientes modi6: 
caciones. Ten en cuenta que el plomo derretido (como los demás 
culderos) puede utilizarse más de una vez por batalla. 


Plomo Derretido 

El plomo derretido es muy pesado y caliento, aunque tiende 4 en 
friurse rápidamente, Habitualmente sólo el desafortunado soldado 
directamente bajo el chorro de plomo se encuentra en gran peligro, 
mientras que los demás sólo serán impactados por pedazos de plo- 
amo enfriado, Una miniatura bajo la plantilla (elegida por el jugador 
poseedor del caldero) sufre un impacto de F6, qué causa 1D3 heri 
das, sin tirada de salvación por armadura posible, Las otras mi- 
niaturas bajo la plantilla sufren un impacto de E3, sin modificador 
a la tirada de salvación, Ten en cuenta que no se puede efectuar la 
tirada de “¿Cuidado, Señor!"contra el plomo derretido 

























Coste: 25 puntos por caldero de plomo derretido. 


Las tropas del 
Imperio utilizan 
una torre de asedio 
para asaltar un 
castillo Bretoniano 
















CÓMO CONSTRUIR 
TU TORRE DE ASEDIO 


" Owen: La Torre de Ase- 
Ñ dio es un gran mo- 
delo que es muy 
fácil de montar. Al 
igual que muchos 
modelos de este tipo 
hay unas cuantas 
cosas que debes hacer 
antes de montarlo 



























































La torre de asedio es un 

modelo que aparente- 
mente requiere mucho 
tiempo para montarlo, 
pero una vez lo tengas 
todo pintado y comiences 
É a unir las piezas, acabarás 
en seguida. 


















































Lo más importante que 
debes recordar en este 
modelo es pintarlo antes 
de montarlo, ya que hay 
áreas en su interior a las 
que no se puede llegar 
con un pincel cuando 
ya está montado, Tam- 
bién tendrás que pres- 
tar atención a la maní- 
Es más fácil poner en 


















































vela 








primer lugar las cuerdas en la ma- 
nivela, antes de montar la torre, Tienes 
que cortar unos cordeles de unos 30 cm 
de largo, hacer un nudo en un extremo de cada uno de ellos y 
enhebrarlos a través de la manivela, 









La Torre de Asedio 










Después toma uno de los laterales de la torre y pega los tres niveles 
en sus posiciones, pero de momento no pegues el techo. Coloca la 
manivela en el agujero del lateral de la torre y después pasa el cor- 
del a través del agujero correspondiente de cada nivel. Una vez he- 
cho esto, pega el otro lateral, asegurándote de que la manivela gire 
libremente, También es el momento adecuado de pegar los apoyos 
de la rampa en su sitio. Asegúrate de que la propia rampa está bien 
colocada antes de pegar el segundo soporte de la rampa. 









Mientras el montaje principal de la torre está secándose puedes 
pintar la parte superior de la forre, y montar y pintar las ruedas de 
la torre, Cuando la pintura esté seca monta la parte superior de la 
torre en su sitio. Asegúrate de que la cuerda de la manivela pasa a 
través de los agujeros del extremo superior de la torre y después 
pega el techo. Toma el extremo de la cuerda y átalo a la rampa. Si 
todo ha salido bien deberías poder bajar y subir la rampa utilizando 
la manivela. Por último, para completar la torre de asedio, pega las 
ruedas en sus ejes. 




















Por Owen Branbam 


Las torres de asedio son una parte esencial del plan de ataque de cualquier general de ejército ase- 
diante. Ofrecen una gran protección contra los proyectiles enemigos, y una vez situadas en posición, las 
tropas en su interior bajan la rampa y asaltan las almenas. Las torres de asedio son utilizadas por todas 
las razas de Warhammer. El maquetista de Games Workshop Owen Branham te da unos cuantos con- 
sejos sobre cómo montar y transformar la nueva Torre de Asedio para que esté acorde con tu ejército. 


CÓMO PINTAR LA TORRE DE ASEDIO 


Nuestra torre de asedio fue imprimada de negro y los colores se 
aplicaron mediante pincel seco en una serie de capas, emy 
por Marrón Bestial, seguido de Marrón Cuero, Marrón Bubónico y 
una última capa de Hueso Deslucido. Esto le da a la torre un 
estupendo acabado en madera. Pintamos las pieles de la parte 
frontal de la torre con Carne Putrefacta, y utilizamos difere 
tintas para cambiar el color de cada pi 
clavos que sostenían las pieles con Cota de Malla, pero la verdad es 
que tampoco es necesario ser tan detallista, 















Aunque la torre de asedio tiene un diseño humano convencional, no 
queda fuera de lugar entre Hombres Bestia, Orcos, Enanos. 
Skavens o incluso No Muertos. Si quieres la torre puede personali- 
zarse fácilmente simplemente añadiendo unos cuantos escudos o 
las nuevas piezas de metal diseñadas para Asedio y que puedes 
conseguir a través del servicio de Mail Order en Gran Bretañ 


LA TORRE DE ASEDIO BRETONIANA 


Nuestra torre de asedio Bretoniana es una conversión muy simple 
que requiere muy poco trabajo adicional al montaje de la propia 
torre, Hemos pegado es :0 de Caballeros Bretonianos 
alrededor del extremo superior de la torre, y las dos cabezas de 
dragón son las crestas de los yelmos de unos Caballeros Bretonia- 
nos de plástico. Los dos mástiles de estandarte están hechos con 
hilo de cobre, y los extremos de los mástiles son de los estandartes 
de los Portaestandartes de los Hombres de Armas (otra buena alter- 
nativa es utilizar otra vez las-crestas de los yelmos de los Caballeros 
Bretonianos de plástico). 








Un ejército Bretoniano es muy vistoso, con muchas heráldicas 
diferentes, y queríamos reflejar esto en el esquema de color de la 
torre. La parte superior de la torre está pintada de rojo y amarillo, 
colores que se repiten en los estandartes. 








El modelo básico de Torre de Asedio puede ser utilizado por 
cualquier raza de Warhammer sin necesidad de transformarla 










































Eva EROS 

4. Una vez comprobado que las piezas encajan bien, pága- E 21 

las como se indica, utilizando pegamento para plástico, 
'No pegues las partos indicadas si quieres que el puente 
pueda levantarse y bajarse. Para que funcione la 
manivela, anuda los extremos del cordel después de 
pasarlo por los agujeros indicados, empezando por el eje 
de la manivela, tal como se muestra en el diagrama. 


La torre en sí está pintada con 
un marrón más oscuro que el 
de nuestra primera torre de 
asedio, De nuevo aplicamos 
los colores por capas, empe- 
zando esta vez por una capa 
de imprimación de 
Marrón Bestial, 
SÍ a la que después 
aplicamos luces 
con Marrón Cuero y 
rematamos con Marrón 
Bubónico. Las pieles las 
pintamos con Rojo Costra y 
Piel de Alimaña. Para oscu- 
recer las pieles utilizamos Tinta 
Marrón Avellana, 


LA TORRE DE 
ASEDIO DEL CAOS 


La torre de asedio del Caos tiene 
un aspecto más pesado y barro- 
co. La torre en sí fue montada de 
la forma habitual, ¡y después 
empezamos a personalizarla! 
“Ten en cuenta que antes de 
empezar a pegarle ninguna 
de las nuevas piezas de metal 
la pintamos. En la parte frontal 
de la torre utilizamos unas gran- 
des planchas con cabezas demoníacas y 
Torre de Asedio "na gran calavera. También cubrimos la torre con 
Branch escudos de los Guerreros del Caos de plástico, y con 
grandes pinchos de los elementos adicionales para 
vehículos de Gorkamorka. Estos pequeños detalles contribuyeron al aspecto 
general de la torre, dándole un aspecto amenazante y siniestro. 
















































La torre de asedio fue imprimada de negro y luego se le aplicó un pincel seco 
con Azul Nauseabundo. Las pieles las pintamos con Marrón Bubónico y las 
oscurecimos utilizando Tinta Marrón. Por último, pintamos las grandes 
planchas y la calavera en bronce. El efecto de envejecimiento del bronce se 
logró mediante distintas capas de colores. 
En primer lugar se 

imprimó la plancha de 
negro y se pintó con 
Verde Jade. Después se 
aplicó un pincel seco 
con Hojalata y 
para lograr el as 
pecto desgastado 
se aplicó un pincel seco 
con Oro Brillante. 








Nuestras dos torres de 
asedio son conver- 
siones muy fáciles y 
rápidas, Ambas se 
lograron simplemente 
añadiendo piezas al 
modelo básico. 
Espero que te haya- 
mos inspirado para que 
intentes personalizar tu 
propia torre ¡Diviértete! 






Torre de Asedio del Caos 





MiPa d amb07 ladOz qntez de 
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En una tierra desértica, 
bandas de salvajes 
guerreras Orkos luchan por 
la supremacía. La fama y la 
ña fortuna se consiguen entre 

> 










ráfagas de disparos y el 
rugir de toscos vehículos, 
en,un múndo donde la 
piedad no existe. 







Salvajes delDesjerto.es un 
suplemento-repleto de nuevo: 
5 material para divertirte aún 

A y Y más corr Gorkamorka. 

AMAR Contiené espléndidas 


construcciones de cartón: 

La.extensa gama de miniaturas y modelos rela- para tus campos de batalla: 

p WORISHOp tivos a Gorkamorka son compatibles con War- y un-manual de 96 páginas 
hammer 40,000 repletas de nuevas reglas, 
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24 tempe La fuerte 2er vezaEna 
habían saqueado y CORSUMi 
noche antertor babía lentificado sus 
reacciones, Arrancatripas Guitslag ya 
estaba sobre sus pezuñas antes de que st 


horda se despertara. 
Alo lejos podía oír ruidos, y supo que 
muchos carros avanzaban en su direc 
élón. Para despertar a su adormecida 
horda, Gorebellow alzó su bestial cabe- 
za, (y bramó! 








Pava cuando los Hombres Bestia estaba 
dispuestos, el tamaño de la bueste que se 
aproximaba era evidente. El sonido de 
muchos ruidosos carros y pezuñas mare 
chando resonaba en la brisa matutina. 




















“Por la Plaga y la Corrupción, ¡defended 
la piedra!” -rugló la enorme bestia asu 
borda, invocando a los Dioses Oscuros y 
sugiriendo el castigo por fracasar. Los. 
Bestigors agarraron con fuerza sus ala- 
hardas, los Gors discutieron entre ellos y 
Tos grandes Minotauros formaron filas 
delante de la ptedra de manada. 


Arrancatripas frunció el ceño bajo sus 
grandes cuernos. El viento también esta- 
ba cargado con el hedor de los Hombres 
Bestia, “¿Qué es esto?, -pensó, ¿Algún 
truco de los humanos?” 





"¡Alto!" «gritó con un sonido tan gutural 
que todos obedecteron. 





Saliendo de entre los árboles de 
Drakuwala, el legendario Gortbor y su 
ejército de Carruajes de Hombres Bestia. 
entraron en el claro de Arrancatripas. 
¿Cuándo el poderoso Señor de los Home 
bres Bestia ordenó parar, el aire se llenó 
con el polvo levantado por las pezuñas 
delos Tuskgors y el olor de las bestias del. 
Caos. 

“Untos a mí y aplastaremos al mundo. 
Lucbad:contrá mí, iy esparciré Duestras 
entrañas aos cuatropiéntos!". 











LA LLAMADA 
DEL BOSQUE 


POR DAVE TAYLOR 


Con la excitación provocada por las recientes novedades de 
Warhammer me ha sido realmente dificil concentrarme en 
un sólo ejército, y al igual que muchos otros me he dejado 
atraer por mí lado oscuro, 


Siempre he sido el primero en rehuir a las Huestes 
Demoníacas y las Hordas de Guerreros del Caos, pero me 
sentí repentinamente impactado (sí, en plena cabeza) por la 
majestad y el poder del Señor Minotauro. Sentí como me era. 
arrebatada mi libertad de elección, Reuniría a los Hijos del 
Caos. Llevaría a los malignos Hombres Bestia al cómbate, 








Unos cuantos meses, bastantes compras y muchas horas de 
pintura después, tenía una horda de Hombres Bestia 
de rivalizar con la del estimado Tipo Gordo, Paul Sawyer. 











“¿Qué? Mo, Jugar con Gaos? Nunca. 
nunca, nunca. ¡bueno...vale.” 




















































































Me quito el sombrero ante Trish Morrison por la fantástica 
mintatura que me ba llevado a mí (y muchos otros) 
al lado oscuro, tel gargantón Señor Minotauro! 





LA EMPALIZADA 
DEL-SEÑOR DE LA GUERRA 


















El siguiente paso fue cortar los kilómetros de poliestireno 
que formarían la superficie exterior de las murallas. Una 
vez recortado el poliestireno suficiente para empezar 
tinas cuantas secciones no pude evitar pegarlo en su sitio 
Para ello te recomiendo una termoencoladora, ya que 
seca rápidamente y te dará una unión realmente fuerte. 
mbién deberías utilizar la termoencoladora para pegar 
la estructura inicial 











Mi horda de Hombres Bestia crecía a buen paso y 
como me ocurre a menudo cuando empiezo a pintar 
un nuevo ejército, estaba encantado de hablar con 
cualquiera sobre mi monstruosa hueste, Ya renía Unos 
1,500 puntos y estaba más que interesado en librar 
na campaña contra algunos de mis colegas aquí en la 
Central. Me inspiraron las ideas de Anthony Bath (El 
Espíritu del Juego”, White Dwarf n"39), y decidí dedi- 
car tiempo a construir elementos de escenografía con 
el tema de mi ejército de fondo. 














Después de charlar con la gente del estudio inglés 
mientras trabajaban en el reglamento de Warhammer 
Asedio, mi mente estaba repleta de ideas. “Podría 
construir un castillo para mis Bretonianos... un 
momento, ¡si estamos fabricando un castillo de plásti- 
col ¡Fantástico!" pensé, y puse en seguida a mis 
defensores Bretonianos a preparar los cimientos 





Pero de nuevo los Señores Oscuros se apoderaron de 
mi voluntad, Me dijeron que no íbamos a producir 
una empalizada de plástico para los Hombres Bestia, 
y efectué el primero de muchos paseos hasta la mesa 
del ex Jefe Troll Matt Weaver (ahora el Señor 
Minotauro de Almacén) para rebuscar ideas y técnicas 
en su cerebro 











AL día siguiente nuestro colono terraformador Matt, 
me envió estos dibujos junto a una lista de materiales 
que necesitaría para empezar. 





Guando llegó el fín de semana, estaba preparado y 
comencé a construir la empalizada 


El primer paso consistía en crear una estructura para las 
almenas, Corté unas bases de MD de ómm con una sierra 
eléctrica. base resistente que no se 
combaría bajo la gran cantidad de masilla que iba a utilizar. 
Lijé los bordes para que se “fundieran” suavemente con la 
mesa. 














Después de esto empecé a construir la parte superior de 
las murallas con cartón grueso. La altura depende de ti, 
pero la anchura debe ser como mínimo de 50 mm p: 
que puedas colocar a un atacante y a un defensor, 


























Antes de empezar a cortar más poliestireno empecé a 
aplicar masilla alrededor del frontal de las “rocas” y la 
parte superior de las murallas, Con esto se rellenan los 
huecos y proporciona una textura adicional a la pieza ya 
acabada. Puedes utilizar masilla ya preparada (como y0) o 
fabricar la tuya propia. Ambas deberían estar a la venta en 
tu tienda de bricolaje local. 


El interior de las murallas fue tapado con planchas de 
poliestireno, y cubierto con masilla, ique es un material 
realmente útil 








Cuando estaba aplicando la masilla también añadí unas 
cuantas cosas más, como las estacas de la Bretonnian 
Hunting Party. Estos pequeños detalles son los que real 
mente le dan vida a tu escenografía 


Es importante dejar secar la masilla durante el tiempo 


suficiente, No intentes pintar sobre masilla húmeda, te lo 
digo yo. Lo mejor es dejarla secar al menos 24 horas 






























Cuando la masilla estuvo bien seca, pinté las murallas con 
pintura acrílica negra. Debe ser de este tipo, ya que de otro 
mado las poderosas murallas de poliestireno se derrumba: 
rían. Pinté dos capas para asegurarme que todo quedaba 
cubierto. 
















El siguiente paso fue probablemente el más fácil. Un r 
do pincel seco con Marrón Bestial, utilizando un gran 
pincel grueso, y todo empezó a tener el aspecto de una 
empalizada de los Hombres Bestia, Fue en este paso 
cuando comencé a trabajar en los detalles. 
























Con un pincel seco aplicado a todas las rocas, los detalles 
resaltados y las almenas pintadas (Marrón Bestial por 
supuesto), sólo quedaba ponerle césped, pero antes pin- 
té las zonas que iba a cubrir de césped con Verde Goblin, 














Por último, dediqué un poco más de tiempo 4 construir lá 
entrada, Utilicé las mismas técnicas pero añadí una hilera 
de fuertes troncos (en realidad as) para darle un 
aspecto un poco más destartalado. 








Ahora mismo estoy trabajando en la segunda puerta 
Como Matt ya me indicó, los Hombres Bestia de mi horda 
deberían ser astutos pero impredecibles, Dos puertas 
dejarán a mis enemigos preguntándose por cuál de ellas 
saldrán zumbando mis carruajes... astuto, ¿verdad? 











CONSEJOS UTILES 


En este tipo de artículos es habitual incluir unos cuantos trucos 
y consejos. El más importante de todos es relativo a la SEGURE- 
'DAD. Mientras construía mi fortaleza utilicé una sierra eléctri- 
ca, una lijadora eléctrica, una sierra de poliestireno (para cor- 
sar algunas de las plezas de poliestireno), una termoencoladora, 
y una cuchilla muy afilada. Todo este material es potencialmen- 
ve peligroso. Sí no tienes muy claro. cómo utilizar este equipo, 
deberías pedirle a alguien que te enseñara, y tener siempre a 
alguien cerca. 











También es recomendable cortar sobre una caja de cartón para e 
que sea más fácil limpiar luego los inevitables restos. 











LA HORDA 


Obviamente debe empezarse por-el Señor de los Hombres 
Bestía, que es una miniatura muy impresionante, y será necesa: 
río. para encabezar el ejército. He decidido que él, 
] 'Arrancatripas Guttslag, destacará por encima de su hueste de 
Gors. Ya que ésta es la única unidad de mi ejército que puede 
Sufrir Indisciplina, espero que el Liderazgo mejorado de mi 
General (le he otorgado la Corona de Poder) le ayude a supe- 
rar este problema 




















Los Gors equipados con armas de mano fueron la unidad más 
fácil de organizar, pero para causar verdadero impacto lo mejor 
son los Gors con armas a. dos manos. Ahora mismo estoy trans- 
formando una unidad utilizando materiales como pinchos de 
barbacoa de madera para alargarles las armas 













Los Ungors, perfectos para infiltarse por los 
flancos del ejército de tu oponente, o proteger 
a tus Bestigors y Gors de los proyectiles, son 
casi obligatorios. y si hostigan no deben 
preocuparse por la Indísciplina. He escogido a 
12 hostigadores para empezar ¡con Resistenc 
4 son geniales! 




















Siempre he sentido pasión por los carruajes de Warhammer, pe- 
ro antes siempre había organizado ejércitos que no los utiliz 
ban (lo más parecido sería el Estegadón de los Hombres 
Lagarto). 











La oportunidad de incluir carruajes como tropas básicas era 
justo lo que quería, ya: que debo invertir un mínimo de puntos 
en huestes y no estoy restringido a un 25% como en otros 
muchos ejércitos. Con un conductor Gor (Resistencia 4 y 2 
Heridas) azuzando a los feroces y grotescos Tuskgors (también 
con Resistencia 4 y 2 Heridas), los Carruajes de los Hombres 
| Bestia deben ser considerados como una de las armas más leta- 
les de todo el juego. 








¡Ah y no olvides equiparlos con cuchillas! 





¡Los Bestigors son casi otra obligación! 


El ejército de Hombres Bestia está com- 
puesto de fuerza bruta y poder mezclados 
con una buena cantidad de astucia animal 
¿Quién resume mejor todas estas cualida- 
des que un Bestigor? 





He organizado una hueste de once 
Bestigors para mi ejército de campaña, 
todos escogidos y equipados por mi 
Shaman Hombre Bestia. En un macro-ejé 
cito: incrementaré el tamaño de esta uni- 
dad hasta dieciséis Bestigors 





Los Bestigors avanzarán junto al Señor de 
los Hombres Bestia y sus Gors, mantenién- 
dose justo delante o justo detrás 





















Gonhor él Cruel 
Montañas Cent 
desde luego.un sitio en mi 
macro-ejército ¡Un Señor de 
los Mombres Bestía que ade: 
más es un Maestro Shaman y 
monta en un carruaje! Hicieron 
esta jmpresionante miniatura 
para que dirigiera mi horda. 














Súmale a todo esto la capa: 
cidad de perseguir 10D6 centí 
metros y sólo los muy afortuna- 
dos sobrevivirán a la poderosa 
carga de este legendario líder. 



















El Minotauro Comandante fue la primera 
miniatura que compré, por lo que no había 
duda de que lo incluiría en los dos ejércitos 
(el de campaña y en el macro-ejército). Para 
ello necesitaría unas cuantas más de estas 
enormes bestias. Con dos Minotauros más 
podría utilizarlo como Minotauro Paladín, 
pero puesto que me gusta li variedad, se man- 
tiene como un Minotauro normal en mi ejér- 
cito de campaña. 


























lan rápidos como los Caballeros del Imperio e igual de 
fuertes (después de la carga), pero con mayor Resistencia 
y más ataques por sólo la cuarta parte en puntos, los 
Mastines del Caos serán sin duda un dolor de cabeza para 
mis oponente 








Quería una miniatura más impresionante para “dirigir” 
estos perros de la muerte, y pinté al (habitualmente) 
Engendro del Caos Scyla con el mismo esquema de color, 


Atraídas por la perspectiva de cadáveres, las carroperas de 
los campos de batalla de los Desiertos del Norte son esen- 
ciales para trabarse con las criaturas voladoras, las máqui 
nas de guerra enemigas o sus tropas de proyectiles. 
Recuerda, inada detiene mejor a un carruaje que una gran 
unidad de Arpías! 

















Creo que ningún ejército del Caos está completo sin un 
grupo de Ogros Dragón. Su impresionante velocidad, fuer- 
Za y resistencia implican que una unidad de estas bestias 
será una visión temible sobre el campo de batalla, De 
hecho, he descubierto que son una de las principales preo- 
cupaciones de mi adversario. Aumenta su reputación (tam- 
poco es que lo necesiten) y utilízalos contra tu enemigo. 


Puede que te hayas fijado en he que incluido unidades de 
la sección del Grey Infernal en mi ejército de campañ 

Aunque habitualmente no se permiten Aliados en una 
campaña, 4 mis compañeros no les importa que invierta 
un 25% en monstruos que encajen con el aspecto bestial 
de mi ejército. 














lArrancatripas Guttslag 
viene a por til 


$46 Y 









Ahora que tengo mi ejército y mi 
empalizada estoy preparado para casi 
todas las eventualidades, Incluso he 
pensado en algunos astutos (isí, astu- 
tos!) planes. 








Cada ejército debería estar organizado 
en base 4 una unidad central, y mi Señor 
de los Hombres Bestia y su regimiento 
de Gors son la mía, Esta unidad avanzará 
por el centro, y atacará a cualquier ene- 
migo lo bastante loco como para enfren- 
tarse a ellos. 








“ancatripas se verá apoyado por Gras- 
hnak y sus Bestigors, que le seguirán por 
su flanco y ligeramente retrasados 
Desde esta posición podrán cargar con- 
1ra los oponentes de los Gors por el flan- 
co. O viceversa si es necesario. 





Los Ungors avanzarán por uno de los 
Mancos, buscando debilidades en la línea 
enemiga e intentando trabarse en com- 
bate cuerpo a cuerpo con las unidades de 
proyectiles enemigas. Esto significa que 
más Hombres Bestias llegarán al comba- 
te. Mi manada de Mastines del Caos ten- 
drán la misma misión en el otro flanco 








Igualmente, repartiré a los Minotauros y a 
los Ogros Dragón en los dos flancos. Estas 
dos unidades pueden moverse 15 centíme- 
tros, y atraerán los proyectiles que de otra 
forma serían dirigidos hacia mis regimien- 
tos principales (cruce de dedos). Ambas 
unidades deberían poder resistirlo gracias a 
su gran resistencia y número de heridas. 








Las malignas Arpías cruzarán el campo de 
batalla e intentarán eliminar a las dota- 
ciones de las máquinas de guerra del opo- 
nente, neutralizando así la amenaza de 
estos ingenios de destrucción 





Por último, mi precioso carruaje mantendrá 
la posición, preparado para atacar cuando 
sea más conveniente. Debo evitar que sea 
cargado, y puede que lo proteja con los 
Mastines del Caos 








Contra la mayoría de ejércitos de 1.500 
puntos mi gran cantidad de unidades supe- 
rarán numéricamente a mis enemigos y l 
calidad (capacidad de supervivencia) de mis 
Hijos del Caos puede vencer a cualquier 
otro ejército. 





por los Dioses Oscuros, ivencerán! 








ARRIBA: El 
miente proyecto 


yo: M 


Los nuevos proyectos e ideas siempre 
terminan apareciendo 


Además de trabajar en los Gors equipa: 
dos con armas a dos manos, también me 
gustaría organizar una unidad de Gors 
equipados con dos armas de mano para 
asaltar las murallas de un castillo, 


El otro método, y preferible, de asaltar 
las murallas es desde la comodidad y 
seguridad de una torre de asedio ¿Qué 
te creías? ¡¿Qué era un Volvo?!). Mart ya 
se ha puesto en marcha con este proyec: 
to y el resultado seguro que atemoriza al 
enemigo 


Aunque estos últimos meses he estado 
poseído por la “fiebre del Hombre 
Bestia”, desde luego ha merecido la pena 
Poseo un ejército de campaña de 1.500 
puntos que puedo expandir hasta más de 
2,500 puntos incluyendo a Gorthor, pala- 
dines en unas cuantas unidades, propor- 
cionando más objetos mágicos a mi 
Shaman y a mi Señor de los Hombres 
Bestia, etc. Y cuando incluya una torre de 
asedio, ¡cuidado humanos!, ¡Arranca- 
tripas viene a por vosortos! 











NO IMPORTA 
IMPORTA L 


3 EPIC 40,000 £ 
ECO 10.000 E 
EN UNA GALAXIA DESGARRADA POR 
GUERRAS CONSTANTES, ENORMES 

EJÉRCITOS DE TANQUES Y 
MORTÍFERAS MÁQUINAS DE 
GUERRA SE ENFRENTAN . 
EXTENDIENDO LA DESTRUCCIÓN EN 
LOS ASOLADOS CAMPOS DE 
BATALLA DEL 41% MILENIO. ¡SÓLO 
LOS GENERALES MÁS FEROCES Y 
RESUELTOS PUEDEN ASPIRAR A 
CONSEGUIR LA VICTORIA! 


AS 

+ Dos ejércitos completos de miniaturas Citadel 
(Orkos y Marines Espaciales) 

» Edificios en Ruinas 

(Incluye 48 muros de plástico y 18 secciones de ruinas) 
+ Manual de Batalla de 112 páginas 

+ Libro de Ejército de 112 páginas 

+ Reglamento de 48 páginas 

+ La Guía ¡Empieza Aquí! 

* Bloc de Fichas de Destacamentos 

+22 Dados 

+2 Reglas de plástico 

+51 Fichas 

»12 Cartas de Eventos 

+2 Tablas de Referencia 

+20 Marcadores de Explosión 

+ Gargante Orko de Cartón 








Las tropas Imperiales estaban encontrando serias 
dificultades para reconquistar el planeta Rynn. El 15 Ejército Imperial, al 
mando del Comisario-General Mordrid van Horcic finalmente había 
conseguido atravesar la Cordillera del Infierno después de meses de 
combates contra los invasores Orkos. El campo de batalla se trasladó 
entonces al Valle de la Desolación. El Río Sulfuroso, que dividía el valle 
por la mitad, era impasable excepto por los pocos puentes que 
permanecían intactos. Después de varios combates muy sangrientos, los 
Marines Espaciales consiguieron capturar los puentes. Pocas horas 
después, los toscos Cazabombarderoz Orkos recorrían a toda velocidad el 
valle para intentar destruir los puentes. 


En Bombarderoz zobre los puentez del Río Sulfuroso, los 
Jugadores encarnan Jas fuerzas Imperiales que Intentan 
defenderlos puentes; o los pilotos de Jos Cazabombarderoz 
Orkos que Intentan destruirlos. En el:encarte de este número 
¿de tu revista White Dwarf encontrarás todo. lo necesario para 
Jugar. Tan sólo necesitas una superficie plana como una mesa 
0.0) auelo, y varios dados de-seis caras (cuantos más, mejor). 


Componentes 


Además de este reglamento, Bombarderoz zobre los 
puentez del Río Sulfuroso incluye los siguientes 
Componentes: 


+ 10 fichas de defensa Imperiales 

» 2 fichas de Interceptor Imperial 
4 fichas de Cazabombardero Orko 
+3 Tableros de juego 
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Miniaturas de Metal 


La gama de Miniaturas Citadel para Epic 40,000 incluye unas 
magníficas miniaturas de metal que podrás utilizar para 
representar las aeronaves Orkas e Imperiales, y aumentar así 
la espectacularidad de tus incursiones aéreas sobre los 
puentes del Río Sulfuroso. 







¡Oye Muk2kao! ¡hpuezr O que miz bomboz 
deter y puente antez que le tuyaz! 

Comunicación entre los pilotos de los Cazabombarderos, 
interceptado por las tropas Imperiales. 
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Despliegue 

Bombarderoz zobre los puentez del Río Sulturoso es un 
juego para uno a cinco jugadores. Si juegan dos o más 
jugadores, cada uno de ellos deberá elegir un bando, o tirar 
106. El jugador que obtenga el resultado mayor será el 
jugador Imperial, 









1 Jugador: Mezcla las fichas de de- 
fensa y de Interceptor, y coloca una 
de ellas, boca abajo, sobre cada 
casilla de puente y cada casilla: 
marcada con el águila Imperial. Los 
cuatro Bombarderoz deben colo= 
carse en las casillas de salida. 


2 Jugadores: Uno de los jugadores. 
estará al mando de las fuerzas 
Imperiales, y el otro, de los pilotoz 
Orkos. El jugador Imperial mezctará 
las fichas de defensa e Interceptores 
y elegirá aleatoriamente seis de 
ellas. Después de examinarlas, 
deberá colocar dos en cada sección 
de mapa. Las fichas pueden colo- 


Descripción de las Fichas 
INTERCEPTOR: "Picando desde el sol, y con sus cañones 
disparando su canción de muerte, el Thunderbolt Imperial se 
interpone entre los Bombarderoz y sus objetivos! 


Cuando un Cazabombardero y un 
Interceptor ocupen la misma casilla, se 
producirá un combate aéreo. Cada jugador 

tirará 106 (repite en caso de empate). El 
que obtenga el resultado mayor será el 
vencedor y obligará al perdedor a retro- 

ceder una casilla en cualquier dirección, 

Si el vencedor supera la tirada del perdedor 


en 3 puntos o más, el perdedor además sufriá un punto de 
daño. 


: Un Interceptor puede mover de 1 a 6 casillas en la fase de 
movimiento del turno Imperial. 


BATERÍA LÁSER: “Una gigantesca torre de defensa láser 
Intenta vaporizar al Cazabombardero mientras éste pasa 
Junto a ella a toda velocidad." 


La Batería Láser tan sólo puede atacar un 
Cazabombardero si ésta está activa 
cuando la aeronave entra en su casilla. En 
este caso, el Cazabombardero deberá 
efectuar una maniobra evasiva y Obtener 
Batería Láser | 80 1D6 un resultado igual o superior a su 
velocidad. Si no lo consigue, el Cazabom- 


bardero será destruido, En cualquier caso, 
la Batería Láser deberá girarse boca abajo una vez haya 
disparado, y el Cazabombardero podrá seguir moviéndose 
si sobrevive al ataque. La Batería Láser no puede moverse. 


ANTIAÉREA: “Una mortifera lluvia de proyectiles y 
explosiones barre el cielo." 


Cualquier Cazabombardero que entre en 
úna casilla que contenga una ficha de 
de antiaérea será atacado por ésta. Tira el 
3 número de dados indicados en la ficha. El 
h Cazabombardero sufrirá un impacto por 
Es: Sacro |' Cada resultado igual o superior a su veloci- 
e rl obtenido en está trada. 








QOOR  ——— 








carse en cualquier casilla (pero 
no más de una por casilla), El 
jugador Orko coloca sus cuatro 
Bombarderoz en las casillas de 
salida, 





3 Jugadores; Como:en el caso 
anterior, pero cada jugador 
Orko controlará dos 
Bombarderoz, 


4 Jugadores: Como en el caso 
anterior, pero cada uno delos 
tres jugadores Orkos controlará 
un Bombardero, y el primero 
que sea destruida entrará en 
combate con el cuarto; Dra > 
en el caso del juego en solitario, pero cada jugador controlará 
un Ro oe 


5 Jugadores: Cuatro jugádotes Orkos con un Bombardero 
cada uno, y un jugador Imperial, 



































1 Impacto: El Cazabombardero debe retroceder, 
moviendo una casilla en cualquier dirección determinada. 
por el jugador Imperial. La aeronave finalizará su 
movimiento en esla casilla 


2 Impactos: El Cazabombardero debe retirarse como en 
el caso anterior, y además sufre 1 punto de daño. 







3 Impactos: El Cazabombardero es derribado, 


Las fichas de Antiaérea (no la antiaórea que defiendo los 
puentes) puede moverse una casilla en la fase de 
movimiento Imperial. Sí una ficha de antíadrea está situada 
sobre un puente, su número de dados se sumará al de la 
antiaérea emplazada en el puente 


ESPIRALES ROCOSAS: “Entre la niebla surgen espirales 
rocosas contra las que pueden estrellarse las aeronaves" 


Cualquier Cazabombardero o Interceptor que 

entre en una casilla que contenga una espiral 
rocosa deberá efectuar una maniobra evasiva 
y obtener un resultado igual o superior a su 
velocidad en 1D6. Si fallan sufrirán 1 punto 
de daño, La aeronave podrá seguir movién- 
dose normalmente. Las espirales rocosas 
no mueven. 

























El Turno 


El juego se divide en una sucesión de turnos, cada uno de los 
cuales se divide en una /ase de movimiento del jugador Orko y 
na fase de movimiento del jugador Imperial. Todos los Orkos 
deben completar sus movimientos antes de que el jugador 
Imperial pueda iniciar su fase de movimiento. Los Orkos 
siempre mueven en primer lugar. 





fase de Movimiento 
del Jugador Orko 


¡Cada jugador. Orko deberá efectuar una tirada de'2D6 poreada 
y Cazabombardero que controle, y elegir uno de los dos: 
resultados obtenidos; el cual determinará la velocidad del 
+ Cazabombardero (dejad: el dado. junto a la ficha para indicarlo). 
La velocidad del Cazabombardero indica el máximo número de 
¡casillas que podrá moverse la aeronave: 


¡Un Cazabombardero tan sólo podrá moverse de una casilla a 
:otra'si ambas están conectadas por una línea, S 


- Sun Cazabombardero entra en una casilla que contenga una 
ficha de defensa Imperial, ésta deberá girarse, y resolverlos 
electos tal y vamo se describe más adelante. $ 





derrotado finalizará 
¿enla casilla ala que 
haya retrocedido, 
aunque todavía le 
quedaran puntos de 
movimiento. 


Al finalizar su movi- 
miento, tan sólo 
podrá haber un 
Cazabombardero o 
Interceptor Thunder- 
- bolt en cada casilla, 
s Sin embargo, 
durante Su movimiento un Cazabombardero podrá 
pasar por una casilla ocupada por otro Cazabombar- 
daro, por 16'que a veces es muy importante elegir bien 
qué aeronave mueve en primer lugar (generalmente 
debería mover en primer lugar el Cázabombardero 
"más rápido, y después el resto en orden de 
velocidades decrecientes). 


Si un Cazabombardero entra en una casilla que 
contenga un puente o una ficha antiaérea, podrá 
efectuar un ataque de bombardeo antes de seguir 
moviendo. Un Cazabombardero puede efectuar tantos 
ataques de bombardeo. como desee si se le presenta 
la oportunidad. 


wD52 


Juegos con'dos,o; 







Fuerzas Imperiales 


Las fuerzas Imperiales están representadas por las fichas de 
defensa Imperiales, las fichas (o miniaturas) de Interceptor Impe- 
rial, y los puentes dibujados en el mapa. En la página anterior se 
describen las reglas de las fichas de defensa y los interceptores. 


Puentes: Cada puente está defendido por 1D6 de antiaérea 

tal y como sejíñidica en el mapa) que se rige por las mismas 
quelas fichas de antiaérea. Los Cazabombarderos 

¡deben bombardear los puentes para conseguir la victoria. 













Fase de Movimiento 
del Jugador Imperial 


¡Ems urno, el jugador Imperial puede girar boca arriba una de 
sus fichas para indicar que está activa, y a continuación mover 
odas sus fichas de antiaéreos y sus interceptores activos. Hay: 
'que feñer en cuenta que la batería lásertan sólo puede atadar. 
aos Cazabombarderos si está activa, por lo que es 
recomendable activarla lo antes posible. En el juego solitarjo. 
Tan Sólo pueden moverse los Interceptores. 


Antlaérea; En el juego solitario la antiaérea es estática, En los 
ás jugadores puede moverse una casilla 
por turno. Las fichas de añtiaérga no. pueden entrar en una 







-easilla ocupada por un Cazabombardero, 


Interceptores: Para mover los interceptores deben seguirse 
las mismas reglas desoritas para el movimiento de los 
Cazabombarderoz, En el Juego solitario los interceptores 
siempre moverán a la máxima velocidad posible hacia el 
Cazabombardero más próximo, para iniciar un combate aéreo. 
en cuanto Jes sea posible. 


10% recorren el Valle de la 
den suceder muchas 


ue oblenga el resultado mayo! 
retirarse auna casilla 
A cl 


donde se encuentre de 
el combate y retrocedersf'ha sido derrotada: 


Manlobra Evasiva: Las espirales rocosas y la batería 

obligan a las aeronaves a efectuar maniobras evasiVas para 
evitarlas. Para conseguirlo el jugador deberá obtener. Un 
resultado igual o superior a la velocidad de la aeronave en Una 
tirada de 1D6. Si no supera esta tirada, la aeronave deberá 








sea destruida a cál 


Los puentes qu 


sutrir las consecuencias 
indicadas en la descripción de 
las fichas. Una aeronave que no 
¿de fallar 

maniobra evasiva puede 

juir moviendo después de una 
maniobra evasiva tanto si ha 
“superado la tirada 


Bombardeo: Si un 

“gero sobrevive al at: 
todas las defensas de limi 
casilla, podrá efectuar Uniatá 
de bombardeo. Un Cazabome 
bardero que efectúe un 
bombardeo deberá tirar 
causando un impacto por 

igual o superior a la velocit 


dos otro sistema Al 


idas). 


Cázabombarderoz 


$ 2 Oleadaz de 
Cazabombarderoz 


app 


1 PUENTE DESTRUIDO 


Notas del Diseñador 

¡Coro habéls podido comprobar, hemos intentado desarrolar un juego Jo": 
ná simple posible, que pueda jugarse rápicamente, pero sin perder sus 
posibitadós tácicas. Originalmente desarrollamos muchas más ideas y 
vañantes, pero consideramos que sería mejor dejar que fueráls vostre 
mismos quienes desarmolarals vuestras propás reglas de la caña ¿Que a 
qué me óstoy efifándo? Pues:a: ir rotando los tableros, de forma que 
cuando odas las aeronaves hayan salido del taplaro 1, te se coloqué 4 
“continuación del 3 para representar un vals mucho más largo. o Introduel 
diferentes tipos de Cazabombarderoz; de forma que algunos sean más 
ápidos, pero con menos blidaje (+1 a las Uradas de Movimiento, pero 
dañados si son derrotados por 2 puntos o más. en combate aéreo), 

je adicional y más lentos (-1 a las Uradas de: Movimie 
fasistan Q putos de vado).No tenéis que pensar que las reglas son como 
una máquina de precisión que pueden dejar de funcionar si se cambia 


alguna cosa, sino todo lo contrario. Cualquier regla adicional puedo majorar 


el juego hasta proporciones insospechadas, Espero que ús divrtále 
treando vúestras propias reglas, y que mé escribis para dacime sí os ha 
"gustado el juego, contadme aquéllas variantos que hayáís introducido, 9 
simplemente para preguntarme cualquier duda que se os haya planteado. 


Andy Chambers 


2 PUENTES DESTRUIDOS 











over da Sulphur River 


The Imperial recorquest ol Fynr's Ward was not going welL The 15h Imperial Army under 
Commissar-General Mordid Van Hori had Inaly broken tough the Helblade mountains aher 


months af fghing against he alien Dr invacere, The betis now splled into na nousand mis ong 
Dasolaton Vatey. The Guru Aver Ina! divided Desclaton Valey mio two halves was impassable | 

I| > except ata tew oigo trat remained across 1 Aer mora bicody Fighting, Impena) Space Marines 

I]-- csprures e bridges o hat ne Imperial forces could cons ti ack Witin hour, rude Ork | 


Fita. Sommer we 





hurting up tre valley o try an bom tr vital rges into ova. 








“0l Rakskag!| betcha 1 can plant wn cight ona 
ri aforo you dor” 


Comm intercept rom Oek Fighta:ammer pots 


The Came 


In Bommerz Over Da Sulphur Aver playors take 90 
lbs role ol er tha Imperial forces atempling lo. 
elena ne bridges or the Ork Fighta-Bommerz 
yg o blow hom up. Al you need lo play are Ino 
contents ot tia PDF a lew Ctacel Miniatures and a 

1 surlace to play on such as a table o a Biol 
Joor whara you're nol going ta be ditu, 





Wohar You Der 


As wall as these mes and esght ice, Bommerz 
ver da Sulphur River includes. 





“These clip onto Mhe stands ol hs Fgta-Bommerz 
and Intorcopiors when Ihoyve been damaged by. 
ak or enemy interceplrs, as explanad lato, 


YOU WLLNEED 4 Of Fighta-Bommer and 2 
Imperial Tundervot Intercoplor Ciadel models 


Getting Started 
Fist, assomble: the 
Fighia-Sommer — aná 
“rundersol Inerceptor 
models wi supergle 
as shown on ho vgh 


“Tha example shown is 
an Imparal Tuner 


(5 Ássemery 4 





Interceptor, but both | . 
tipa ol cra are | -7 
azcembled in the same. | 

vay 


Vinil youre Wáltng lor the models to dy. read 
Itrough tha game rules jus lo get a rough idea al 
whats going on. Then punch cul tha: delanca 
¡counters and set up the game. Dont Wony too 
much about getig the rules exacty risht In your 
fust game. go back and look agan al aryiing 
youtra unsure about aferwards — Ys far mora 
imporiat to get in tnere and move some pieces 
bo st 


Set up 


The game can e play by up 0 (ve players, o by as 
es as cne. For games ul two or more pleyrs, ever 
decida who vil tn Impara defender or each rol 3 


MESOTN 
=> 


DS. The player vt no nignest 
score ls ne Imperial paye 


tplayer: Sra the detengs 
countere taco down, dnd pla 
na on saco! dps 908 
ne an each cl te speed 
arced wah an Anpeñal suce 
Setup th our Bomerz ns 
tarro spaces 

Zplayers: One player 
commarce pe imperial 
¿elena tnrl e 0d 
player. The impera! player 








anulan. te eence 
pls sa random. He 
Can examina. inem and 
ón must plsce vo on 
¿sh bosad In any space 
(na mare Ban ona per 
spacey"The Om player 
els cur Fanta Bommerz 
Ri sarna spaces 


playera: As atovo but 





"iio Ode playera ut 
oormerz esc 
A-plagers: Treo Or 


leyes in one Figmz Sommer esch, ts est one 
“etioyed gel the spare Pta Sommer OR tel as 
“Sol game and tro players get 1 ea Some sec 


"playera: Four Ork payers, one Fgha:ommor each 





















Defence Counters 


eacceron: “Diving cut of the sun, guns 
chaterng in raucous challenge, an Imperial 
Thundirtol fighier bars Iho way." 


Winenever a Fighta-Bommer and a 
Trunderdol Interceptor occupy the 
same space they must fight a 
Dogliaht y oling a DS each (o 
roll tos). The player scong 
highest ls tho winner and may 
ive off tha loser one space in any 
iection. the winner besls the loser by 3 or 
mora tha loser also sufra a point ol damage. 











An Interceptor can move 1-5 spaces in the 
Imperial player's move. 


asen: A giant lfonca laser alempls o lock 
¡on and obiilerato the Fichta-Sommerz as Ihey 
nal past." 


The laser may only attack a 
Fighta.Sommer 4 is face up 
unen tha Fighta-Bommer entera 
ba space its in its, tho Fight 
Bommer must Dodge by roliag a 
DS and equaling or beatng ls 
Spee. Faluro brings instant dastructon! Er 
ay the laser Ns face down again once has 
fred, and tha Fighta-Bommor may ko0p 
moving lit survive. Tha 
laser may not move 









LAR: “Doadi racer hlls and explosionarake 
th akies 


E-S 


206 Fan 


Any Fighta-Bommerz which 
enter a space containing Flak 
can be aackad. Rol hs 
number ol DS ndicated on the 
counter; each alce which equals 
or boals the Fighla-Sommers 
¡Spee scores ahi 


1 ts Fighta-Sommer Driven Off ono. 
space in a drecton decided by he 
Imperium player. is move endo, 
Mts Fight Bormmer is Driven Ofas 
above and sulers 1 polnt of damage. 
3 Mas Fighta-Bommer is shat down 


Fiak counters (not Iho ak which delendo each 
bridge) can move ona space ln tha Imperial 
playars move. La Mak colence counter is 
positoned on a bridge, rol all the Mak ice 
together han lr. 


ocn SPIRE: “Rock spirs foom cut of the mit 
ihrestening lo ciaw he hurting Fighta- 
Bommerz out of sky." 


Any Fighta-Bommerz or 
"Thundarol Intercepiors which 
meve into a space containing 
Fock Spites must Dodge by 
roling a DS and equaling ce 
eating their Speed. ny 
as tney suler1 point of damage. 
lhersiso they escape unscalhed. In sar | 
case they can continue moving. Rck Spies. | 
may not move. h 








The Turn 


The gama ls played utin serios o tus. Ese tum 
pito the Ot playars move anó e impera player 
move. al the Or complaingtnew eno move beloro 
the Imperia back. The Os amays o ls 


Ork Player's Move 


Each Flia Sommers contoing player role 19 DS 
and pla one lc er Speed (pu green ds net lo 
he base 88 8 temindes, A Fms Sonmers speed 
represents no maximum number ol spaces 4 can nove 
Nat lun, ug dan move ess £ deseo, FI 
Boer ae subject oi Iozowin pls. 


A Fiz Bommer can on move tom space to space 
lang ne tk init ct map. 


la Fighus-Sommer 
nero a space 
conaing a 
aten coses 
tipo counter 
eran or ou! 
he etc e 
eta peon. 


AFigha-Sommer 
cani ec space 
Is Jutl 
únias is Doven 
Ofoy Palcora 
Data (see 
laten, As usa 
remider pole 
tacto cat 
tomar a space 
ost came rm 
Big arven back 
ando a Fo 
omar mae 
vendas: 
spaces ete 

Oniy one Fig 
Eommer ar 
Turdera 
ntrcepor can end. 
de mona in y 
gen pace, but 
Fita Somos can pass tivo a spaco cccupiea by 
anamer Fight Sommer as moves. Because lis 
Sometimes mater Nic Fgra Sommer 

ovas est — ln is caes te ases 
Fina: Sommer moves fr non 1 nx 
tae and on. 





U a Fghia:Bommer entere a space 
conianig a Bvdge or Pla un may 
mate a Bombing Run beore mov on 
A Fsnia-Somner may make several 
bomb runs ln l tum 1 gas e 








Imperial Forces 
The inpenal loc ae tepesentes y 8 set ol dlence 
counter nd tw bridges an hs Eoar e! Se ne Dos 
<n te lacra page or tal 0! In deencs counter. 
AIDOES: incuge a 1D Fla atey (sea delence 
counter box, The FenteSorvnerz need o. Mt Me 
ges ser to ln e game 


Imperial Player's Move 


"The imperial playor can Mp over no deleco coumier 
and ten move any Inteco, and Fis counters nc 
ra lace Up, Remember Vel a laser ws cry stack a 
Fig Bommer 1 la already ce up. so may ba a 
Boodldea to scvata also. n solo game o impera 
ado ua oy move Intecepiora 

LAR MOVES: colo gas, fal sti. n mut-piayer 
games may move up 10.008 spacs.Fiak may not mora 
ino a space als occupld y a Fa Sommer, 
ITERCEPTORS: oa 1wo DS aná pik one, movi in 
same way as FehtaBommerz, in a solo gama the 
Interceptor ll alueys move as ass posste toward 
ña near Fight Sommer and font a dogige ln 
im lay can reset. 


Events 


As to FiniaSommera Furl up Desolaon Valoy loa 
diferent avens can occur This a Summary cha, 


OGME: Al to air dogs occur whanever an 











los live a on space In drecton chosen by th. 
ner te vimnor beats te loser by 3 or mora ne 
loser aso slrs a pol ol damage. Tre medal which 
mota into e space can cary on moves wins, bu 
nemises move ends because nas been ven o 


"ense: ocks aná laser fces modi 1 dcdgs o gel 
est, n order lo dodge a player must rol equal or 
ignoran Ie models speed on 2 DS they al they 
suñer the consequences A model can hoep meding 
'inetherItey make a doce ona ey are sl alv. 
DEN OFF Flak aná dogfgts can csuse a cra o be 
ive fino an adacent space, peke by hs play 
"a dove ol (ay rom a brióes or Os na slo 
game). Plcs ne made salas omiso e space 
Js came tom. Blog den of ends a modes move, 




















DAMAGE: FottaBommerz 
and Intercepioa can take 2 
pot o damage each. 

Tne 151 polt ol damago 
causes th cats 119 
all ce sols (movement, 
ges, dogights, bomb), 
The 256 poi 5t damaga, 
estoy e cra 


DOMAIN BAS: 1 a Fig 
Bommer sunves all ol e 





quals os beats ts igh1a-Scmmes speed. 

Flk a deswoyed by 1 HL es aro desoyed by a 
ota 4 hs (ue a ice o haep vas ol Me numbar ol 
ta Ice on abre). 


The Second Wave. 
Ty coming gal! We can stop rem, send mare 
Intercepira or weY b." <<c<communicaton 
a 

Comm signal rr Pra ik battery 280- 
¡Ones st ol he Fpta:Bormerz has sir crash 
and bumed or e th ena ol the map, ne Or players 
an cid o bin on anote va aloe more Fight 
omar. Sat hom up ln ta staring spaces as belre. 
In a multiplayer game e Imperial playe shut the 
remaling delence counter face down (hcludng any 





ch have been destoyed) aná draw one new counter 
"ari he con ise oy any bossd. n 2 solo game pu 
"placement counts on any ol he Imperial taring 
paces unch ae emply, Play hen proceeds s betore. 


Winnin' and Losin” 

¡Ones tna 1st Fight Bonwmer has ben destoyed or let 
hs boará. Me game 1 over and al al resis lo 
mat cut uo sen. Sempl lock up hat happened 10 
he brióges in relation lo how many Was 0 Flia 
Bommer he Ori used, ont char below 1 mor han 
one Oi player parias, e person ho corea he 
most Ms on tres ls na winer[essuning tre Or 
aida iy a, 
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por Dave Cain 


ave Cain, uno de los combatientes más conocidos, es un veterano 

general de Warhammer y colaborador habitual de White Dwarf. Este 
artículo trata sobre lo más destacado de las reglas de psicología, y cómo 
utilizarlas en tu provecho cuando organices tu ejército y en el transcurso 
de la propia batalla. 


las batallas de Warhammer, donde 
Jos jugadores compiten por la victoria 
sobre campos de batalla asolados por 
los combates, un buen general debe 
tener en cuenta un gran número de 
Variables, desde la organización del 
ejército hasta la ejecución de su astuta y 
Jargamente planeada estrategia, 


Los jugadores con menos experiencia 
frecuentemente depositan la mayor par- 
1e de su confianza en la organización de 
su ejército, y lo habitual son los perso- 
najes poderosos, mientras que sus 
tácticas están menos pensadas y consis- 
én en poco más que atravesar a la carga 
el campo de batalla 


Aligual que en la vida real, las cosas po- 
¡cas veces salen de acuerdo con el plan. 
Una de las razones más comunes por la 
¡que las batallas no se desarrollan como. 
uno quiere es que las tropas no cumplen 


de: la forma que tú esperas. Algunas pue- 
din acobardarse, o incluso hulr ante 
monstruos terroríficos; algunas puedén 
salir corriendo a la primera señal de 
peligro; otras pueden negarse a mane 
tener la posición. La lista sería infinita, y 
por tanto, estas reacciones psicológicas 
pueden ser erucíales para el resultado de 
una batalla de Warhammer, ya que ln- 
cluso el mejor general puede quedar 
anulado si sus tropas se niegan a cumplir 
sus órdenes. Así pues, debes tener muy 
en cuenta las reglas de psicología antes 
de organizar tu ejército, para minimizar 
los molestos efectos que pueda tener 

1, al mismo tiempo que intentas 

ar tales efectos en tu 

desafortunado oponente: 


la psicología es un elemento del juego 
que es olvidado con facilidad por los 
jugadores con menos experiencia, 


Casi todos los chequeos psicológicos 
(incluidos fenómenos tales como la 
indisciplina, que no es exactamente 
un chequeo psicológico, pero tiene 

un efecto similar en fa batalla) se basal 
en una tirada de 2D6 relacionada con 
el mayor atributo de Liderazgo de la 
unidad en cuestión, Si el resultado 
menor o igual al Liderazgo de la 
unidad, se ha superado el chequeo y 
todo va bien. Si el resultado es mayor 
que el Liderazgo de la unidad, enton- 
ces no se ha superado el chequeo. 
Debido a esto es obvio que los perso- 
najes como los Paladines o los Héroes 
incluidos en las unidades para dirigir! 
aumentan su capacidad de superar € 
chequeos. De hecho, con ciertos ejé 
citos con bajos atributos de Liderazgo, 
como los Orcos y Goblins, su inclusión 
debería ser casi obligatoria 


PÁNICO 


El más común, y por tanto más 
importante, de todos los posibles 
chequeos psicológicos en un campo d 
batalla de Warhammer es el pánico 

A menos que dirijas No Muertos, dondé 
la mayoría de las tropas son inmunes 4 
los chequeos de pánico (y también al 
resto de los efectos psicológicos) ten: 
drás que enfrentarte a este problema 
con una cierta frecuencia 


Las causas del pánico son numerosas. 
Consulta la página 47 del Reglamento. 
de Warhammer para saber la lista 
completa de las ocasiones en que de 
efectuarse un chequeo de pánico, 


En términos de juego, la causa más 
frecuente de un chequeo de pánico 
ocurre cuando una unidad amiga es 
destruida o desmoralizada en combate 
cuerpo a cuerpo. El resto de tus 
unidades O personajes a 30 cm o.menos 





de la unidad desmoralizadudestruida 
¡deben comprobar que no pierden los 
"nervios y huyen. 


Este proceso a menudo no se efectúa 
por la prisa de los jugadores en comple- 
Mar Sus movimientos de huida y per- 
Isecución, Lo que debería ocurrir es que 
deberían moverse las tropas hasta 
que se hubiesen librado todos los 
'sombates, se hayan efectuado todos los 
chequeos de desmoralización y se haya 
¡comprobado la identidad de l 
unidades que van a desmoraliz 
"mir, Es este momento, antes de que se 
efecuien los movimientos de huida y 
persecución, cuando las tropas amigas 
130: cm o menos deben efectuar los 
chequeos de pánico, 


Esto significa que una unidad que ba 
desmoralizado al oponente contra 
quien combatía puede que no supere 
ln chequeo de pánico causado por una 
linidad amiga desmoralizada en otro 
¡combate a 30 cm o menos, La unidad 
llendrá que alejarse de su enemigo 
derrotado sin poder preseguirle. 


Sin embargo, ¿en qué punto se miden 
exactamente esos 30 cm? Si mides la 
distancia desde cualquiera de los bor- 
des de la unidad desmoralizada, el 
radio de efecto se expandirá dramática 
mente si la unidad es muy grande. Con 
tegimientos extremadamente grandes, 
esto puede alterar enormemente el 
resultado de una batalla, ya que 
deberán efectuarse muchos más 
¡chequeos de pánico. Es mucho mejo! 
Acordar un punto o diámetro fijo con tu 
E oponente antes de la batalla, Medir la 
distancia desde donde se halla el oficial 
dé la unidad desmoralizada (aunque no 
ISlempre es obvio quién es el oficial), o 
desde el centro exacto de la formación 
de la unidad, son dos posibilidades. 


¡Ciertas unidades son inmunes 


los Matadores Enanos y los Flagelantes 
¡del Imperio mantendrán su posición 
Ipase:lo que pase, y. son un elemento 
Elave para crcar una estrategia de éxico 
E ¿Necesitas una unidad básica de combe 
Ye para encabezar el asalto o que sea 
fiable en retaguardia para cerrar huecos 
¡én tu línea? Este tipo de tropas no 
¡pueden ser desmoralizadas y por lo 
Tanto no causan chequeos de pánico en: 
las unidades cercanas. Debido a que 
también son inmunes al pánico, no 
huirán sí una unidad enemiga se 
desmoraliza a 30 em o menos. 


Otras unidades, aunque deben efectuar 
chequeos de desmoralización, som 
inviunes al pánico. Tropas como los 
Bailarines Guerreros de los Elfos Silva- 
"nos, los Caballeros del Grial Bretonia- 
nos, tropas de Slaanesh equipadas con 
el Estandarte del Éxtasis etc. son 
buenas unidades para intercalar con 
Otras tropas más frágiles; De este modo 


Es importante distingui los diferentes factores psicológicos. Aye "por ejemplo, esta unidad 
de Bailarines Guerreros Elfos Silvanos tendrá que efectuar tn cbegueo de miedo al 
cargar contra este Troll, pues tan sólo son inmunes a los chequeos de pánico, 


crea una especie de aislamiento, que 
con suerte impide que un chequeo de 
pánico o desmoralización no superados 
haga huir a Ja mayoría de tu ejército 


a la última edición de Warhammer se 
introdujo un cambio importante respec 
to 4 estas reglas. Ahora sí tu General 

las las unidades en el campo 
de batalla (y sí, eso incluye personajes y 
máquinas de guerra) deben efectuar un 
chequeo de pánico. Puesto que no. 
límite para éste chegueo, a menudo es 
un punto de inflexión en la batalla, De 
nuevo los más afectados por esta regla 
son los ejércitos con un del 
Liderazgo hajo. De: 
hay una Corona de 
Jada v 


tácticamentel 
General alebmbal 


donde su su 
servir a la may 


pánico una ul 


perseguirla sól 
turno de cóm] 


ncos de sus 
combate e 


le acompañar a cualquier ataque porel 
flanco. Sin embargo, sí puedes desmo- 
ralizar a una de estas unidades mientras 
trabas al regimiento principal con otra 
unidad, podrías tener mucha suerte sí 
tu oponente no supera el consiguiente 
chequeo de pánico. Si lograste vencer 
en Oel turno de combate anterior 
podrás perseguir, e incluso atrapar, a dal 
unidad de combate mayor. 


Ciertos ejércitos pueden evitwr ésta 

posibilidad mediante una cuidadosa 

elección de los tipos de tropa involucra- 

dos, Así por ejemplo, los Guerreros 

jueados por Esclavos o los 

Bros flangueados por Goblins 
A que las unidades principales 
ines.allpámico causado por las 
fefibres" gue huyen. 

NS 


decia qué tienen una 
st Ente Jos habitio- 
is se encucntén mu- 
mibleg desde grandes 
¿Krolls ylos Oros, 
vales horro- 


No lograr cargar 

dejá a las tropas € 

envidiable, ya que q 

de carga del propio eni 

que intentaban trabar combate. Esto és 





ti A 


La cast totalidad del ejército No Muerto causa miedo, 


especialmente frustrante si tus tropas 
confían mucho en el ímpetu de su 
¿arga, como los caballeros a caballo, 
los carruajes, eve, La clave para 
'mántener a salvo estos tipos de tropa 
de movimiento rápido es situarlos en 
una posición desde donde puedan 

acá su objetivo pero queden 

del alcance de su carga. Incluso si 
no logras superar el chequeo de miedo 
para cargar contra ellos, ellos tampoco 
podrán llegar hasta ti, Para lograr esto, 
debes pensarlo un turno antes de que 
Auieras cargar, para decidir desde 
dónde quieres empezar a cargar en el 
siguiente tumo. 


No superar un chequeo de miedo 
tuando erés cargado es una situación 
a, ya que tus posibili- 
dades de infligir bajas a tu oponente 
disminuyen en gran medida. Sin embar- 
0. no todo está perdido, Recuerda que 
el combate no/se decide sólo por el 
número de heridas causadas. Los 
modificadores al combate por las filas 
adicionales, estandartes, etc. puede 
'ayudar a que el combure se resuelva 
1 favor, Por tanto, las unidades de gran 
tamaño, compuestas por guerrera 
mediocres o incluso malos, se ven 
mucho menos afectadas por los 
cbequeos de miedo no súpetados que 
ls pequeñas unidades potentes. Otra 
táctica para reduetr el electo de un 
sehequeo de miedo no superado es 
dquirir objetos mágicos que aumenten 
las posibilidades de impactar, como el 
Pabellón del Poder, con.el que tas 
atemorizados guerreros podrán 
impactar con un resultado de 5+ en 
1D6.en lugar del habitual 64 


Un persóhaje equipado con la Espada 
de Hierro Encantado impactasá con un 
resultado de 54 (6 4+ si la Unidad 
portaba el Pabellón del Poder). Por 
supuesto, lo mejor es la Espada de 
Acero Punzante, condo qué tu 


personaje impacta nutomáticamente 
iNada mal para alguien que está tem- 
blando dentro de sus botas! 


El miedo ene un efecto mucho 
peor si es causado por una: 
gran unidad. Las unidades 
enemigas superadas numó- 
ricamente por tropas 4 las 
gue teman se desmorali 
automáticamente si pierden 
un combate, loque es muy 
Útil para enfrentarse a 
oponentes con un elevado 
Liderazgo como los Hombres 
Lagarto, los Enanos o los Elfos 


Las celaturas que causan prledo 
habitúalmente son grandes y caras 

(en términos de puntos), por lo que es 
raro encontrar grandes unidades de 
criaturas así. La excepción son los No. 
Muertos, donde las grandes unidades 
de Esqueletos:ó Zombis que causan 
miedo son la norma. Otra táctica 
disponible para todos los ejércitos 

es equipar a. una gran unidad con 

el Pabellón del Temor. Esto les 
convierte en especialistas en 

combate cuerpo a cuerpo, ya 

que pueden derrotar a sus 

oponentes y hacer que 

huyan automáticamente si 

le superan en número. 


En este tipo de situación 
los personajes deberían 
equiparse más con armas 
mágicas que les servirán 
para traer la muerte y la 
destrucción, en vez de 
equiparse con obje- 
tivos de tipo defen- 

ivo Como armadu- 
ras y amuletos. Los 
estandartes mágicos 
como el Estandarte 
de Guerra o el Pabe- 
llón de Batalla (por 


favor, no en la misma unidad, ia mend 
que estés dispuesto a que te abu 
cheen!) también ayudarán a decidir el 
combate a tu favor. 


Que sus tropas huyan sin ni siquiera 
tener la oportunidad de efectuar un 
chequeo de desmoralización hará qué 
disminuya la moral de tu adversario, 
especial si no está acostumbrado a qué 
sus tropas huyan, como por ejemplo Í 
unidades afectadas por el odio, o que, 
se hallan bajo el mando de un pers 
je equipado con la Corona del Poder: 
Hombres Lagarto de cualquier tipo! 


Obviamente, aquellas tropas que son 
inmunes al miedo en concretó, 04 
los chequeos psicológicos en general 
no se verán obligadas a huir sison 
derrotadas en combate por un ene: 
migo que causa miedo. 


Sin embargo, a veces seda el caso:de 
que en una unidad se incluyan algun 

wdividuos que causan miedo. Esto se 
produce normalmente cuando un pet 
sonaje que causa miedo se une auna 
unidad, Otro Caso bastante comú es. 
un regimiento de Eslizones que 
contenga unos cuantos grandes e 
imponentes Kroxigores, 





La regla aplicable es que el chequeo 
de miedo (o terrof) sólo deberá. 
sefectuarse sila unidad debe enfren- 
tarse a la propia eriátura que causa 
'miedo. Pot ejemplo, si la unidad sólo 
'puede: combatir con los Eslizones (hay 
más de una fila de Eslizones entre ellos 

lay los Kroxigores), no es necesario 
lecmar el chequeo. 


Igualmente, si una unidad de 
Balizones. que incluye Kroxigores és 
derrotada en combate por una unidad 

'que causa miedo y la supera en 
húmero, entonces, debido a que la 
mayoría de la unidad huye, los 
Krosigores también deben butr, 
hunque scan inmunes al miedo (ya 
ighic ellos mismos causan miedo), Lo 
nismo se aplica a un personaje que es 
inmwuno a la psicología en elimterior 
dle una unidad que huye 


Por unto, el miedo es una de las 
reacciones psicológicas más poderosas, 
que debería aprovecharse o evitarse con 
nia cuidadosa consideración previa 


Por ejemplo, si te enfrentas a un 
ejército Elfo contra una horda de Orcos 
y Goblins, considera la idea de utilizar 
ina gran unidad de (relaivamente) 
poco costosos Guerreros flficos, como 
los Lanceros Altos Elfos, los Lanceros 
Ellos Silvanos o los Guerreros Ellos 
'Oscuros. Las unidades de Goblins 
temen a las unidades de Elfos que les 
doblan en tamaño. Este factor, unido al 


legendario bajo Liderazgo de Jos 
Goblins, lo convierte ea una seria ame 
nazá para los generales pielesverdes. 


Los Generales No Muertos también 
deberían incluir grandes unidades de 
Esqueletos /o Zombis en vez de 
bumetosos regimientos de tamaño 
pequeño. Las unidades de gran tunaño: 
10 sólo pueden absorber más bajas, 
con lo que se:evira perder puntos de 
victoria, sinó que además pueden 
desmoralizar automáticamente a los 
'pponentes sí logran derrotarlo en 
combate cuerpo a cuerpo. 


TERROR 


El terror es, desde luego, un árma de 
a sólo uso, ya que una vez una Unidad 
supera un chequeo de terror queda 
inmunizada contra estos chequeos, que 
se consideran chequeos de miedo 

partir de entonces. 


A pesar de esta limitación, el efecto de 
ut chequeo de terror no superado 
¡puede ser dramático. Cualquier 
enemigo que nO supere este chequeo 
debe huir inmediatamente del ocigén 
de ese terror. Tal como se describió €n 
el pánico, esta retirada se puede 
extender a todo el ejército debido a los 
consiguientes chequeos de pánico 
¿sados por las tropas que huyen, que 
pueden hacer que todo el ejército 
eneiigo se desbande. Sin embargo. 


con que sólo huya una nidad ya es 
una unidad menos de la que tienes 
que preocuparte, y si tienes mucha 
suerte es posible que incluya algún 
poderoso héroe y hechicero, 


Piensa cuidadosamente dónde vas a 
colocar tu Dfagón o monstruo 
causante de terror: Puesto que tales 
criaturas a menudo son poderosas hu- 
chadoras en combate cuerpo a cuerpo 
es bastante tentador cargar con ellas 
con la esperanza de que destrocew al 
enemigo con sus dientes y 

embargo, una cuidadosa Observación 
de la línea de batalla de ru enemigo 
puede a yeces revelar sitios mejores 
donde colocar a la criatura 


Recuerda que el terror tiene uu radio 
de acción de 20 cm, y que Cuantas 
más unidades haya en ese área mejor, 
Unos buenos objetivos donde concen 
trarse son las dotaciones de las 
máquinas de guerra o las wipulaciónes 
de los carruajes, que a menudo son 
desplegadas sin personajes que 
mejoren su Liderazgo. Lo mejor es 
que estas unidades son algunas de 
las peores amenazas para la longevidad 
del propio monstruo, Los objetos 
antiaéreos” más comúnmente 
desplegados cómo el Estandarte 
Espantapájaros y el Talismán de 
Ravensdark son completimente 
inútiles ya. que la criatura no está en 
contacto físico con la unidad. 


Otros buenos objetivos cerca de los que 
se puedo atetrizar son Jas unidades ya 
:ibadas en combate cuerpo á cuerpo; Si 
esas unidades no superan el chegneo de 
terror y huyen, y si tu unidad venció en 
el tuo de combate anterior, entonices 
puedes perseguir a.esos cobardicas con 
gritos de “imío, mío!" u otro tipo de 
deportivos comentarios, Los Dragónes 
son con mucho la mejor elección para 


utilizar de este 

modo, por 

diversas razones. En 

primer lugar, pueden 

volar y por tanto son 
extremadamente mó: 

viles, por lo que pueden 

situarse en posiciones ventáj 
primera fase de movimiento situ 
oponente mueve en primer hagar. 


En segúndo lugar, puesto que són 
inmunes a la irritante (en especial 
sino superas el chequeo) regla de 
monstruo dominado mágicaniente, 
pueden utlizarse sin necesidad de qué 
un héroe los monte para controlarlos, y 
esto ahorra valiosos puntos en el 
porcentaje reservado a personajes. Y 
por último, pero no menos importante, 
los Dragones poseen un Úel ataque de 
aliento, lo que significa que puedes 
causar daños a tus éNcmÍgOs aunque no 
cargues dirceramente contra ellos. 


Está Claro que los Ejércitos con un 
bajo atributo de Liderazgo son los 
más vulnerables a hos monstruós 

que causan terror y que ¡errizan 60 
medio de ellos. Una forma obyia de 
contrarrestar esta táctica es incluir 
monstruos voladores en tu propio. 
ejército. Un héroe montado eo un 
monstruo de bajo coste como un 
Águila Gigante o un Pegaso es lo mejor, 
ya que tu oponente sólo puede 
adivinar.con qué desagradable armá 
mágica has equipado a tu personaje. A 
menudo esta amenaza es suficiente 
para impedir que tu oponente ouele 
alto con un monstruo que cause 
terror: Para que esta táctica funcione. 
debes mover en primer lugar pas 
asegurarte de que tus monstruos 
vuelan alto antes que él, Y en caso de 
que éxto no ocurra es mejor. lacluir 
dos monstruos para que 01 oponente 
no elimine a tu monstruo 





ESTUPIDEZ 


La estupidez es menos común en el 
mundo de Warhammer y generalmente 
se da entre los Trolls y los Gélidos 


En el caso de los Gélidos, el elevado Li- 

derazgo de los Flfos Oscuros y las bene 

ficiosas reglas de Liderazgo que afectan a 

los Hombres Lagarto significa que e 

raro que no superen el chequeo. Lo ha- 
jal es que los regimientos de Gélidos 

estén bajo. el mando de un personaje. 


Los Trolls son excelentes tropas que 
poseen la muy apreciada habilidad de 
Regeneración, lo que aumenta en gran 
medida su potencial de combate (las 
heridas regeneradas no se cuentan e 
la resolución de combate). Aunque 
pueden utilizar el Liderazgo del 
General sí se halla a 30 cm o menos, 
el riesgo de que queden aislados por 
una persecución o huida u otro tipo 
de movimiento obligatorio significa 
que es mejor incluir al General del 
ejército o a algún otro personaje de 
gran nivel para dirigirlos, 


En el caso de los Trolls de Piedra, su 
resistencia de 4+ a la magia beneficia al 
General o personaje que les acompaña 

y evita que tenga que equiparse con el 

Amuleto de Fuego si pensabas que iba a 
ser necesario 


FURIA ASESINA 


Probablemente las tropas más temidas 
de todo Warhammer sean las que po- 
secn la habilidad de entrar en furia ase- 
sína. El doblar el número de ataques y 
la inmunidad a los restantes chequeos 
de psicología lo lugar a que las 
Brújas Elfas Oscuras, los Orcos Salvajes, 
los Monjes de Plaga Skaven y las tropas 
de Khorne portando el Pabellón de la 
Tra tengan una reputación legendaria 
¡de llevar la muerte y la destrucción a 
donde quiera que vayan 


lento impuesta 


Sin embargo, los cambios efec 9, e may 
la última edición de Warhammer "Bey ¿qiicikcinvaciablemo logrará 
respecto a la furia asesina han redu-— Valemarde Eso en mitad del 
cido en gran medida la efectividad de E pptereeno dificil deben o bien 
esta capacidad. A diferencia de los otros ¡perseverar hástafque llegúien al otro 
chequeos psicológicos, no es necesario, delo Pasadiódo un turno maniobran3 
tirar 2D6, y las reglas relativas a la Jabra | Idel terréno difícil antes de 
asesina se aplicar gutomáticamenté ¡cia sir objetivo original. Es 
's turhos de juego desper- 
fun poderoso regimiento 
9% cuerpo, 


bi 


Con las nuevas reglas, las tropas en 
estado de furia asesirila deben cargar 
siempre que haya un enémigo.a 
distancia de carga en el mófento qu 
deben declararse las caggas. Yao exi 
la opción de efectuar unalequbo de 
Liderazgo para contenerse, Sig42 
embargo, hay unos cuan 


s utilizar una cortina de 
lante del principal 
ombate cuerpo a 

la carga de las 


Eros. $ Elfos Silvanos con su 
ago de hutda són uná 
ctica) O 


y propio regimiento de 
A uerpo 


amigas se taa ña 


Jurla ases ce 


Y 
hacia el enemigo: 


o respecto a las reglas de 
€s qué ahora las tropas 
si son derrotadas en 
O A tuerpo, Ya no es 
esmoralizarlas, como 
Gúrría 6H: él anuguo reglamento. En 
uencia, la Coróna de Poder no 


'ncuentifa Ya tán a menudo en Ja cabez 
de los! pero ia unidade 
Así pues, |. 


WOpas rápidas que pueden! 
gólpear duramente, siguiendo a una 
cortiha de hostigadores como se ha 
e geserito eden a menudo 
ES eo A bi de tus 
oponentes, lo que les convierte eo una 
tropa normal para el resto de la batalla; 


A Me 
Ja 
En tercer lugar sisaná sl 
de furia ases den ción del 
cargar contra dos 9 más lnidadeg* 
enemigas, no está obligada a carga 
contra la más cercana, y puede elegit? 
cargar contra a que quiera... 

Debido a que no p: vs 
cargar (comóm 

reglas), Las tropasién € de 

asesina son mucho más vulnerables a 
ser atraídas por hostigadores veloces 

Las criaturas voladoras u otro tipo de 
hostigadores pueden utilizarse como 
cebo para que esas tropas carguen hacia 
terreno difícil. El “cebo” “puede huir sin 
problema a través del terreno dificil, y 
la tropa en estado de furia asesina - 
dificultad por la penalización al 


Por tanto, el uso de objetos mágicos 
que aumenten el resultado del combate 
propio es algo valioso para ambos 
bandos. Si son utilizados por las tropas 
en estado de furia asesina se reduce la 
posibilidad de que sean derrotadas, y 
utilizadas por sus oponente: 
aumentarán las posibilidades de que 
eliminen la amenaza de la furía asestial 
para el resto de la baralla 


Los personajes en estado de furia aso 
'sína son otro problema. Sus numeros 
ataques, habitualmente aumentados 
por una poderosa arma mágica, 
frecuentemente pueden ganar un 
combate por su cuenta, sin importas el 
apoyo de sus enloquecidos seguidores: 
Sin embargo, después de cada comba 
deben comprobar sí retienen ese 
número de ataques, Tira 2D6 y si el 
resultado es mayor que el número de 
ataques que el personaje efectuó en ese 
turno, entonces no pasa nada: Sie] ' 
resultado del dado es menor o igual'al 
total de sus ataques, el personaje 
reduce su perfil de Ataques en «1 
durante el resto de la batalla. Puesto 
que los personajes en estado de furia 
asesina doblan sus ataques, esto reduet 
en 2 sus ataques. 


“Un regimiento de Brujas con furia asesina salen a la 
caréa de un templo de Kbaine 











Por tanto, una táctica muy útil és 
"utilizar ropas que son inmunes a los 
chequeos de desmoralización para que 
he traben con ese tipo de personaje. Su 
inmunidad a los chequeos de desmora- 
lización impide que ese peligroso per- 
lsoñaje obtenga una rápida victoria, y 
Icom suerte reduzca sus ataques hasta un 
"nivel más manejable. Los Enjambres 
cón sus elevados atributos de Heridas, y 
los Esqueletos que pueden regencrarse 
con el apropriado hechizo Nigromán: 
tico'son probablemente las mejores 
elecciones para esta tarea. 


ODIO 


Este poderoso sentimiento se considera 
habitualmente una gran ventaja en 
Warhammer. Al igual que la furia ase- 
'sina, no es necesario tirar dado alguno, 
y las reglas se aplican automáticamente, 














Esta regla de psicología permite efec- 
tuar los chequeos de desmoralización 
on un resultado inmodificable de 10 
sen: 2D6, por lo que sin importar el 
resultado del combate, una unidad que 
'odlie asus oponentes sólo huirá con un 
resultado de 11 Ó 12. Esto €s el 
equivalente a equipar a una unidad con 
la Corona de Poder, pero es aún mejor, 
Ya que al objeto mágico se: le puede 
Estancar (Hechizo de Alta Magia), 
anularlo (Anillo de Corin o la Espada 
de Destrucción) o matar al portador: 


Además, las tropas que odian a sus 
adversarios pueden repetir las tiradas 
para impactar falladas en cl primer 
tusño de combate, Por tanto, es obliga- 
do asegurarse: que las tropas que están 
sujetas al odio carguen contra el enemi- 
lo, para que todas las miniacuras en 
primera fila ataquen y saquen el mb: 
mo partido al hecho de poder repetir la 
'urada sí fallan. Si son cargados, 
ble que la unidad sufra bajas y disponga 
de nienos tropas para responder en el 
primer turbo, y por tanto se desperdicie 
la ventaja que esa regla ofrece. 





























Ciertos jugadores parecen favorecer 
'una interpretación muy "generosa" de 
esta regla. ELodio sólo permite efectuar 
los chequeos de desmoralización con 
ma resultado inmodificable de 10, no 
proporciona inmunidad al resto de los 
ebequeos psicológicos como ocurre con 
fa furia asesina. De hecho, el resto de 
los chegueos psicológicos deben 
efectuarse uulizando el Liderazgo del 
oficial de la unidad o personaje a su 
mando. Por ejemplo, una unidad de 
¡Goblins Nocturnos bajo cl mando de 
'un Jefe (Liderazgo 5) en combate 
contra una unidad de Enanos, efectúa 
los chequeos de desmoralización com 
un Liderazgo 10 inmodificable, pero 

para los chequeos de pánico, miedo y 
terror el Liderazgo es 5 





Si el personaje sujeta 4 odió se halta en 
un regimiento normal (por ejemplo, 
Zhatan el Negro, tin personaje especial 


























































de los Enanos del Caos), Jas reglas 
especiales del odío no se aplican a la 
propía unidad. Ésta no podrá repetir las 
tiradas para impactar falladas en el prí- 
mer turno de combate, y efectuará los 
chequeos de desmoralización con él 
Liderazgo del personaje, que se mo- 
difica por los resultados del combate, 
como es habitual. Sí la unidad huye: el 
personaje también huye, a pesar de 
odiar a sus enemigos, ya que €s arras! 
1rado por sus camaradas. Si tienes en 
cuenta todo esto, te darás cuentl de 
que es mejor desplegar a solas al perso- 
naje, ya que sin los efegros anuladores 
de una unidad. su odio funcionará de la 
forma habitual y podrá efectuar sus 
chequeos de desmoralización con Un 
valor inmodificable de 10 co 2D6 














Apurte de esto, se produce Ún intere: 
sante dilema con lás tropas quese 
hallan sujeras a la furia asesina al 
odio y están equipadas con el Pabellón 
de la Gallardía. Lo primero implica 
que la: unidad debe perseguir a los 
enemigos que huyan mientras que el 
estandarte mágico probibe tal acción 














La regla general para esté tipo de e 
es que la magit tiene prefórencia ante 
las reglas más mundanas como, en este 
caso, la psicología de Una unidad, Por 
lo tanto, las reglas especiales del estan- 
darte tienen preferencia respecto a las 
reglas de odio o furia asesina. Esta es 
una de las pocas ocasiones en dás que 
este po de 1ropas no pueden perseguir 
al enemigo sl éste huye. 

















Si consideras cuidadosamente las seis 
reacciones psicológicas anteriores. las 
astutas tácticas que emplees contra tus 
oponentes te darán una posibilidad 
mucho mayor de conseguir la victoria, 
puesto que es más probable que tus 
tropas cumplan las órdenes que les des. 
Por supuesto, no tE garantizo nada, 
pero pones las posibilidades a tu 
favor desde luego ayuda a que la: 
batalla se decante hucia tu bando. 








Un ejemplo perfecto de cómo 
poner todo esto en prácti 
fue ampliamente ilustrado 
por Tuomás Pirineo, en el 
informe de batalla “L 
Sombra de la Muerte” 
publicado en la White 
Divarf 00 34. Se 
enfrentaba a una horda 
de No Muertos, con toda su 
gama de tropas causantes de 
miedo y terror, y su ejército 
de Hombres Bestia sufría 
los habituales bajos 
atributos de Liderazgo 
y de la regla de 
indisciplina, por lo 
que tuvo que pensar 
cuidadosamente, 











Tuomas equipó a su 
General Hombre 
Bestia con la 
Corona del 


Poder y lo 
mantuvo situado. 
en el centro desu 
ejército, lo que 
proporcionaba a la 
mayoría de sus unida: 
des un Liderazgo 10:en 
los chequeos psicológicos £ 
Indisciplina. Al regimiento del 
General lo equipó con el abellón 
de la Irá, lo que tambiéo significaba 
«que la unidad sería dnnune a 
psicología (ya que estarían en furia 
asesina), aunque combinar esto cón el 
Hacha de los Verdugos no le otorgaría 
muchos puntos por Organización de 
Ejército en un Torneo! 





La unidad de elite Bestigor estaba 
equipada con el Rabellón de la 
Gallardía, lo que significaba que sería 
mucho más dificil derrotarlos co 
combase cuérpo'a cuerpo, y feducir 
las posibilidades de que hiyeran por 
perder un combate cuerpo cuerpo 

frente d ma gran unidad de Esqueletos: 
que provoca miedo, 








Otras unidades del ejército eran 
criaturas causantes de suíedo, 
principalmente Trolls del Caos 
Minotauros y Engendros del Caos que 
eran inmunes a los chequeos de miédo 
que son tan comunes en los 

enfrentamientos contra los No Muértos. 














En general, ¡es un muy buen ejemplo. 
de cómo la psicología puede ayudar en 
el camino hacia la victoria en un campo. 
de batalla de Warhammer! 








£LOdio de los 
Enanos hacia 

los Orcos es 
conocido en todo. 
el Viejo Mundo 





Hola, querido mortal. Este mes me 
han invocado para preguntarme 
sobre ese entretenido divertimento 
llamado Blood Bowl. He consultado 
a mis acólitos, y han encontrado un 
manuscrito referente a ese juego 
escrito por un entrenador llamado 
Thomas Stacey. Espero que te sea 
de utilida: 


Por cierto, a partir de ahora cuando 
me invoques, me dedicaré a darte 
consejos e ideas un poco más 
avanzadas respecto a tus dudas, 
ideas e intereses especiales, pero 
recuerda siempre que todas las 
reglas de la casa y lo que podrían 
denominarse “reglas especiales” 
que aparezcan en esta sección, si 
ho aparecen ya en el reglamento, 
deberán ser aceptadas de ANTE- 
MANO por tus contrincantes si 
quieres utilizarlas, ya que no son 
oficiales. Nos vemos en la próxima 
invocación...o no. 


¡EL ÁRBITRO SIEMPRE 
TIENE RAZÓN! 


Señor Comisario de la Liga, ¿te has sen- 
tido desplazado mientras tus amigos jue- 
gan a Blood Bow! y tú tenías que estar 
sentado y mirar cómo ellos jugaban? 
¿Estás harto de contestar a sus pregun- 
tas sobre las reglas y la mecánica del 
juego? ¿Tu única diversion es escribir al 
resumen de la liga? Bueno, si la res- 
puesta a cualquiera de estas preguntas 


AMISTOSO 
ÁRBITRO.. 
| HUMILDE EN 
APARIENCIA 
NON 
UN PODER 
MÁS 
ALLÁ DE 
CUALQUIER 
MORTAL: EL 
PODER DE 
CAMBIAR EL 
CURSO DE 
UN PARTIDO 
O QUEDAR 
CONVERTIDO 
EN PULPA” 


k k k ¿Sabías que...? 


de los jugadores o los jugadores machad 
can las cabezas de los árbitros (qué 
tiempos aquellos en los que para deci 
quién movía en primer lugar, en vez de 
preguntar "¿Cara o cruz?" o “¿Águilas y 
Orcos?” decías “¿Árbitro vivo o muer- 
to?” -Ed,). Después de todo, el Blood 
Bowl se basa en una buena dosis de 
violencia a la antigua. 


Durante los últimos años ha tenido lugar 
un extraño cambio entre los árbitros, ya 
que algunos de ellos se han vuelto muy 
populares. Los denominados Árbitros 
Estrella viajan por todo el Viejo Mundo 
apareciendo en los partidos de Blood 
Bowl, y a menudo son fichados por los 
organizadores del torneo debido a que 
por alguna extraña razón atraen al públi 
co. Algunos Árbitros Estrella son tan 
increíblemente malos que los jugadores 
pueden cometer actos de, bueno, mejor 
ni mencionarlo. Otros son realmente 
duros, y al público le encanta ver cómo 
el árbitro reparte tanto como recibe. 


Elección del Árbitro 

Como tu función primordial como Comi- 
sario de la Liga es representar al árbitro, 
también tienes la obligación de elegirlo 
Si has creado un árbitro por tu propia 
cuenta utilizando las reglas que te 
damos a continuación, puedes arbitrar 
con él, o si lo prefieres puedes elegir 
uno de los 8 Árbitros Estrella que incluf- 
mos al final de este artículo. Los jugado: 
res no pueden discutir contigo. Acepta- 
ron que fueses el Comisario de la Liga, 
así que ahora tienen que cargar con las 
consecuencias, Pero que esto no se te 
suba a la cabeza. Intenta elegir un árbi- 
tro que haga el partido más interesante 
y divertido. O sea, no elijas un Minotau 
ro para cada partido. 


Creación de tu propio Árbitro 


En primer lugar, debes elegir a qué raza 
pertenece el árbitro. Éste tendrá el mismo 
perfil de atributos que el Línea básico de 
esa raza, y se le aplican las mismas re- 
glas especiales o habilidades de ese ju- 
gador o raza. Los árbitros no poseen 
experiencia o habilidades al principio, 





El tercer Jugador Más Violento de 

todos los Tiempos según la revista 

¡Spike! es Max "Menisco” Mittleman. 

Aunque se trataba de un árbitro y no 

de un jugador, Max siempre tuvo el 

apoyo de los hinchas por negarse a 

seguir la reglamentación del FAN res- 

pecto a los árbitros. “Menisco" impartía 

Justicia sumariamente con ayuda de 

unos alicates, un hierro de marcar y una sierra mecánica. Su 
récord de Más Jugadores Desmenbrados por un Árbitro todavía 
sigue imbatido. 


es sí, tengo la solución: ¡ÁRBITROS! 


SÍ, el amistoso árbitro... Humilde en apa- 
riencia, pero con un poder más allá de 
cualquier mortal: el poder de cambiar el 
curso de un partido o quedar convertido 
en pulpa. Pase lo que pase, los Árbitros 
van a hacer que tu vida, Señor Comisario 
de la Liga, sea mucho más interesante 
¿Verdad que somos buenos contigo? 


Los árbitros han existido desde que tuvo 
lugar el primer partido de Blood Bow, y 
han tenido que cambiar cada vez que 
Blood Bowl ha cambiado. Sin embargo, 
dos cosas han permanecido inaltera- 
bles: los árbitros machacan las cabezas 








pero reciben ambas a medida que arbi- 
tran, del mismo modo que los jugadores. 


Árbitros sobre el Terreno de Juego 


Debes disponer de una miniatura de 
árbitro adecuada, pintada con rayas 
blancas y negras. Existen unas cuantas 
miniaturas de árbitros procedentes de la 
segunda edición de Blood Bowl que po- 
drás conseguir en el servicio de Mail Or- 
der de Games Workshop en Inglaterra. 


El objetivo en la vida del árbitro es per- 
'manecer siempre a 9 casillas o menos 
ide la pelota, de modo que pueda mante- 
herse cerca de donde se producen las 
jugadas y así tomar las decisiones ade- 
cuadas en el momento adecuado. El 
turno del árbitro tiene lugar después del 
turno de ambos jugadores, es decir des- 
pués del primer turno del segundo juga- 
dor, pero antes del segundo turno del 
primer jugador. El turno del árbitro cam- 
bia cada turno del juego hasta el fin del 
partido o hasta que resulta herido, 


Si se obtiene un resultado de ¡A por el 
Árbitro! en la Tabla de Patada Inicial, en- 
tonces el árbitro ha quedado herido y no 
puede participar durante el resto del 
partido. En el último minuto se encuentra 
a un árbitro sustituto, que debe ser un 
árbitro normal, y debe actuar como tal 
durante el partido, Después de que am- 
bos equipos estén en posición, pero an- 
tos del saque inicial, el Comisario de la 
Liga puede situar al árbitro en cualquier 
casilla del terreno de juego. Cuando co- 
loques al árbitro recuerda que es reco- 
mendable que esté situado a 9 casillas o 
menos del balón, pero no es obligatorio. 


El Comisario de la Liga controla al árbi- 
tro, con el que puede efectuar una de 
las siguientes acciones: 


Mover hasta su MO (no puede intentar ¡A 
por ellos! ni Movimiento de Penetración) 


Efectuar un Placaje contra un jugador 
adyacente, 


Cometer una Falta contra un jugador 
adyacente que esté en el suelo (si obtie- 
ne un resultado de dobles, la multitud le 
lanza una lluvía de huevos podridos y 
debe abandonar el terreno de juego 
como si hubiese sido expulsado). 


No moverse y observar el terreno de 
Juego como un halcón 


Un árbitro que no se mueva y observe el 
terreno de juego como un halcón, 
detectará cualquier falta cometida en el 
torreno de juego y expulsará al jugador 
con un resultado de 4+ en 1D6. Si el 
jugador que comete la falta obtiene un 
resultado de dobles, será expulsado 
automáticamente. 


Los árbitros no poseen Zona de Defen- 
sa, por lo que los jugadores no deben 
efectuar una tirada de Esquivar para 
salir de una casilla adyacente al árbitro. 
Los árbitros ignoran las Zonas de 
Defensa, ya que nadie se dedica a pla- 


“SI UN 
ARBITO 
ESTRELLA 
IV IO) 
PODRA SER 
ELEGIDO DE 
INIA O) 
PARA 
ARBITRAR 


¡A NO SER 
UA 
CONTRATEN 
LOS NO 
MUERTOS" 


car al árbitro por accidente, El árbitro no 
puede tocar la pelota, y si ésta cae en la 
casilla ocupada por el árbitro después 
de un rebole, se dispersará una casilla 
en cualquier dirección alejándose de él. 
Como ves, los árbitros siempre están en 
medio en cualquier deporte. 


Una vez finalizado el turno del árbitro, 
comprueba si el árbitro se halla a 9 casi 
llas o menos de la pelota. Si es así, el 
árbitro está haciendo un buen trabajo, 
manteniéndose cerca de la jugada y 
asegurándose de que el juego sea flui- 
do, Anota cuántos turnos permanece a 9 
casillas o menos de la pelota para deter- 
minar sus Puntos de Estrellato cuando 
termine el partido, Un Árbitro Estrella no 
podrá aumentar sus Puntos de Estrella- 
o, pero aun así deberá mantenerse a 9 
casillas o menos del balón si quiere 
mantener su trabajo. 


En su turno, los jugadores pueden placar 
o efectuar un movimiento de penetración 
contra el árbitro, y arriesgarse a sufrir su 
ira. Si un árbitro es placado pero no heri- 
do (enviado fuera del terreno de juego), 
tan pronto como se ponga en ple intenta- 
rá expulsar al jugador que le placó o que 
cometió falta sobre él. El jugador es 
expulsado con un resultado de 4+ en 
1D6. Los jugadores que le apoyaron en 
el placaje o falta no serán expulsados. 


Cuando un árbitro quede aturdido, coló- 
calo boca abajo de la forma habitual. Un 
árbitro que está en el suelo no puede 
expulsar a nadie, por lo que cualquier 
jugador puede jugar sucio y cometer 
falta cuando quiera. Sigue sin poder 
cometerse más de una falta por turno 
Lo que pasa es simplemente que el 
jugador no será expulsado si obtiene un 
resultado de dobles. Si el árbitro resulta 
herido o debe retirarse del terreno de 
juego, le sustituirá un árbitro normal, y el 
encuentro proseguirá normalmente. 





Un árbitro que quede inconsciente en la 
primera mitad del partido no podrá vol- 
ver al terreno de juego hasta el inicio de 
la segunda parte, y si queda inconscien- 
te eri la segunda mitad ya no volverá al 
terreno de juego hasta el siguiente parti- 
do. Un árbitro que resulte herido, herido 
grave o ¡muerto! quedará fuera de juego 
de la forma habitual. Si un Árbitro Estre- 
lla muere, no podrá ser elegido de 
nuevo para arbitrar otro partido, ¡a no 
ser que le contraten los No Muertos! 


Experiencia de los Árbitros 


Al final de cada partido, cuenta cuántos 
de sus turnos ha permanecido el árbitro 
a 9 casillas o menos del balón. Si el 
árbitro sólo ha permanecido 4 turnos o 
menos (o el 25% del partido en el caso 
de Disturbios), es despedido y no podrá 
arbitrar de nuevo en esta Liga. Eso sig- 
nifica que el Comisario de la Liga no 
podrá elegirlo de nuevo para arbitrar 
otro encuentro de la Liga. Los jugadores 
han de tener en cuenta que pueden 
intentar mantener al árbitro alejado de la 
polota para que lo despidan 


Si el árbitro ha permanecido a 9 casillas 
o menos, doce de los dieciséis turnos (o 
un 75%), entonces recibe un Premio al 
Arbitraje, que vale 10 Puntos de Estre 
Nlato. El árbitro además recibe 5 Puntos 
de Estrellato por cada jugador que 
expulso, y también recibe Puntos de 
Estrellato por cada baja que produzca, 
tal como se indica en Zona Mortal. 


Cuando un árbitro disponga de los Pun- 
tos de Estrellato suficientes, puede efec- 
tuar una tirada en la Tabla de Jugador 
Estrella, exactamente del mismo modo 
que un jugador. Los aumentos de atribu- 
tos se anotan en el perfil del árbitro de la 
forma habitual. Si el árbitro gana una 
nueva habilidad, puedes elegirla de entre 
las de la lista siguiente. En ella aparecen 
las restricciones raciales, y debe aplicar- 
se la regla relativa a resultados dobles y 
elección de habilidades no disponibles 
habitualmente, Ten en cuenta que las 
habilidades que aparecen en la lista son 
las Únicas que puede utilizar cualquier 
árbitro, por lo que cualquier otra habil 
dad no podrá ser elegida por un árbitro. 


HABILIDADES DE ÁRBITRO: 
TODOS LOS ARBITROS 


Movimiento de Penetración: El árbitro 
pueda efectuar un Movimiento de Pene- 
tración contra el jugador más cercano 
una vez por turno (si hay dos equidistan- 
tes, determina al azar el jugador al que 
puede placar). 


Cegato: El árbitro debe hallarse a 7 ca- 
sillas o menos del balón en vez de a 9. 


Ojos de Águila: El árbitro puede hallar- 
se a 11 casillas o menos del balón en 
vez de a9, 


Estricto: No se puede discutir la deci- 
sión del árbitro. 


COSAS HAN 
INN O) 
INIA INTA 
OSOS 

MACHACAN 
INNOVA 

DE LOS 
JUGADORES 
O LOS 
NS 
MACHACAN 


Profesional: Puede repetir una tirada 
una vez cada media parte del partido. 


Escapista: Puede evitar ser atrapado 
en el resultado de ¡A por el Árbitro! con 
un resultado de 4+ en 1D6. 


Médico Personal: Actúa del mismo 
modo que un Médico, pero sólo para 
el árbitro. 


Velocista: Puede efectuar una acción 
de ¡A por ellos! tal y como se describe 
en el Reglamento de Blood Bowl. 


Pésimo: Sólo expulsará a un jugador 
con un resultado de 4+ en 1D6. 


Árbitro Auxiliar: El Árbitro Auxiliar 
expulsará a cualquier jugador que efec- 
túe un placaje o una falta sobre el árbi- 
tro mientras éste estó en el suelo o 
sobre cualquier otro jugador mientras el 
árbitro esté tumbado o herido. 


Parcial: Este árbitro favorecerá al equi- 
po que vaya ganando en ese momento, 
El equipo que vaya perdiendo no podrá 
discutir sus decisiones. 


Adora los Trucos Sucios: Suma un +1 
alos valores de factor de expulsión 
cuando este árbitro esté en el terreno 
de juego. 

Odia los Trucos Sucios: Resta un -1 
alos valores de factor de expulsión 
cuando este árbitro esté en el terreno 
de juego 

Odia las Melees: Cuando un jugador 
efectúe una apoyo a un placaje tira 1D6] 
Si el resultado es igual o menor al 
número de jugadores apoyando este 
placaje, uno de ellos elegido al azar 
resultará expulsado. 


Leguleyo: Cada vez que el árbitro 
expulsa a un jugador, le suelta una reta- 
híla de reglas, y se pierde parte del par- 
tido. Durante el siguiente turno, ningún 
jugador será expulsado, aunque el árbi- 
tro tenga un Árbitro Auxiliar 


Cartas de Árbitros Estrella 

Para tener tus propias Cartas de Árbitr 
Estrella sólo tienes que fotocopiar las tar 
jotas de la página siguiente, pegarlas a 
Una cartulina, recortarlas, ¡y listo! 


HABILIDADES DE ÁRBITROS: 
ÁRBITROS ESPECÍFICOS 


HABILIDADES GENERALES: Todos 
los árbitros, excepto Halflings y Goblins. 4 


Placar, Agallas, Furia, Juego Suclo. 


HABILIDADES DE FUERZA: Sólo Ena- 
nos y Enanos del Caos. 


Golpe Mortífero, Placajo Múltiple, Aplas* 
tar, Mantenerse Firme. 


HABILIDADES DE AGILIDAD: Sólo 
Halflings, Goblins y Elfos. 


Saltar, En Pie de un Salto, Echarse a 
un Lado. 


Carrera/Pies Firmes: El árbitro sólo 
puede utilizar estas habilidades si tiene 
también la habilidad de Velocista. 


ATRIBUTOS FÍSICOS: Sólo Skavens, 
No Muertos y Caos. 


Garras, Apariencia Asquerosa, Garras y! 
Colmillos Afilados, Regeneración, Pin- 
chos, Cabeza Dura. 


Cuernos: El árbitro sólo puede utilizar 
esta habilidad si tiene también la habili- 
dad de Movimiento de Penetración. 


Piernas Muy Largas: No se sumará un: 
+1 alas tiradas de intercepción, ya que 
el árbitro no puede interceptar. 


Dos Cabezas: Ignora las reglas habi- 
tuales de esta habilidad. Para un árbitro 
significa que siempre estará observando 
el terreno de juego como un halcón, ya 
que puede mirar en dos direcciones a 





Especial: Silbato 
Factor de Expulsión: 10+ 

Durante su turno puede permanecer 
quieto y soplario. El árbitro no podrá 
électuar ninguna otra acción mientras 
sopla el silbato con todas sus fuerzas. 
El jugador más cercano quedará ensor- 
decido por el ruido y no podrá moverse 
ni placar en el siguiente turno. El árbitro 
debe efctuar una tirada de Factor de 
Expulsión para evitar perder la bolita del 
silbato y tener que salir a buscar otro. 


Especial: Espada Sierra 

Factor de Expulsión: 8+ 

Un árbitro equipado con una Espada 
Sierra debe efectuar una tirada de Fac 
lor de Expulsión, aunque esto no signifi- 
£a que sea expulsado, sino que la espa- 
da se ha atascado con los restos de los 
jugadores y el árbitro ha tenido que salir 
a limpiarla. 


Movimiento de Penatra- 
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lECREES QUE El 
SI SABES DÓNDE HAY UN TESORO 
ASÍ ¿POR QUÉNO HAS IDO A BUS- 
CARLO TÚ MISMO? 


DE RIQUEZA Y PODER 
INIMAGINABL 
LA ÚNICA LEY ES LA DE 
LA ESPADA, 
L TERROR ACECHA EN LAf 
OSCURIDAD: 

TAN SÓLO PODRÁS 
ENCONTRAR LA MUERTE. 
BIENVENIDO A. 
MORDHEM LA CIUDAD 

¡DENADOS 
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SKROGH, STEM- ME QUEDARÉ ESTO COMO 
PRE ES UN PLA: d , PAGO POR LA ENTREGA DE 
CER HACER > HOY ¿EL MES QUE VIENE 
NEGOCIOS CON, S ALA MISMA HORA..? 
TIGO 








Por Tuomas Pirinen 


ienvenidos una vez más a Mordheim! Este mes voy a hablar de 

diferentes objetos especiales de equipo como linternas, cuerdas y 
venenos, una nueva banda (los Buscadores de Tesoros Enanos), y de 
algunos escenarios para que tu banda pueda recorrer el glorioso cami- 
no que te conducirá a la fama y te hará rico. Como siempre, he de 
advertir que todas estas reglas están en proceso de desarrollo, y no pue- 
den considerarse definitivas, por-lo que nos gustaría conocer tus 
comentarios e ideas al respecto. 























Después de tomar parte en docenas de enfrentamientos en FE 
nuestra campaña Luna Negra, todos estuvimos de acuerdo S muda h y 
en que podrían individualizarse mucho más los guerreros si 4 A 5d 
pudieran equiparse con algo más que-armas y armaduras Alan guerrero equipo! con/ Cuerda y: Garno le será 
Personalmente quería mantener un límite estricto a los mucho ads Micll bmvtss catre ls ruinas ¡de Mocdhete, 
objetos mágicos disponibles para los guerreros que se Los tejados y paredes medio derruidos de Mordheim 
enfrentaban en las oscuras callejas de Mordheim, por lo que serán más fácilmente accesibles: un'guerrero:equipado 
dejar que tus héroes dispusieran de una mayor variedad de cho cuerda y garilo 
objetos de equipo, permitiría crear más opciones tácticas. 

Un guerrero equipado con Cuerda y Garfio podrá repetir 
A continuación se describen algunos de los elementos de cualquier chegueo de iniciativa no superado al intentar 


equipo más extraños e inusuales que pueden encontrar tus escalar superficies escirpadas 
guerreros entre las ruinas de la ciudad, o comprar a los mer 

caderes y buhoneros de las poblaciones cercanas. Esta lista 
no es, ni pretende ser completa, pero posiblemente te servi- 
rá de guía para inventar tus propios objetos de equipo. 











Para equipar a tus guerreros con este equipo, simplemente 
debes abonar la cantidad de Coronas indicada, descor 
dola del total de la banda, y anotar el objeto al guerrero que 
lo posea. Es posible que cada grupo de jugadores desee 
crear sus propias limitaciones al equipo disponible, o la dis- 
ponibilidad de algunos objetos a determinadas razas. Esto 
es perfectamente posible, siempre que los jugadores lo 
decidan de mutuo acuerdo. 











Si tienes alguna idea sobre nuevos objetos de equipo para 
los guerreros de Mordheim, escríbenos contándonoslo. 
Quién sabe, quizás lo veas incluido en el juego final 








Los temidos Fanáticos de los Goblins que habitan en las 
Montañas del Fin del Mundo, utilizan estos hongos alucinó- 








genos para entrar en un febril estado de furia asesina DANOS A BAJAR. CASI 

Cualquier guerrero que ingíera Hongos Sombrero Loco », PMA... FUERO OLER EL ORO Y. 
la e la Ñ “2 LA PIEDRA BRUJA 

antes de la batalla, quedará sujeto a las reglas de furia asesí- $ 4 Po 

na. Al final de cada turno tira 1D6; si obtienes un resultado ¿AN 





de 1 la miniatura quedará permanentemente estúpida, y 


Este grupo de Enanos utilizan una cuerda y un 
dejará de estar sujeta a furia asesina. 


garfio para descender por “El Pozo”, en la bistorieta 
del último número de White Dwarf. 























Una miniatura con un Fanal dobla la distancia a 
la que puede detectar miniaturas enemigas ocul- 
tas, Hay que tener en cuenta que una miniatura 
con un Fanal no puede empuñar un arma a dos 
manos, un arma de proyectiles, un escudo ni un. 
arma de mano adicional. 


RELIQUIA SAGRADA (15 Coronas) 


En esta era de superstición y fanatismo religioso, los 
Objetos sagrados tienen especial importancia. En el 
Viejo Mundo abundan las Reliquias: cabellos de Sigmar, 
fragmentos del Martillo de Ulric, dientes de Príncipes 
Demonio, y toda serie de objetos que son vendidos a aque- 
llos hombres que necesiten envalentonarse con amuletos 
contra la hechicería. 


Una miniatura equipada con una Reliquía Sagrada superará 
automáticamente el primer chequeo de liderazgo que deba 
efectuar durante la batalla. Si lo posee el líder de la banda, 
éste superará automáticamente el primer chequeo de reti- 
rada si todavía no ha efectuado ningún otro chequeo de 
liderazgo 


CERVEZA BUGMAN (35 Coronas) 
De todos los cerveceros del Viejo Mundo, Josef Bugman es 
el más famoso, Su cerveza es universalmente conocida, y 
considerada como la de más calidad. Una banda que beba 
un barril de Cerveza Bugman antes de la batalla será inmu- 
ne al miedo durante toda la batalla. 


Los Elfos no pueden beber Cerveza Bugman 


FLECHAS DE CAZA (25 Coronas) 


Las mejores Flechas de Caza las construyen los cazadores 


del Bosque de Drakwald. Estas flechas tienen puntas con 
ganchos que causan un dolor insoportable en el objetivo 
impactado. Un arquero consumado es capaz de herir de 
gravedad a un objetivo con una sola flecha 


Una miniatura equipada con un Arco Corto, un Arco, un 
Arco Largo o un Arco Élfico puede utilizar Flechas de Caza. 
Éstas permiten aplicar un modificador de +1 en la tabla de 
Efectos de las Heridas, 


TALISMÁN DE LA SUERTE 
(15 Coronas) 


Los Talismanes de la Suerte pueden tomar cualquier 

forma y tamaño, pero los más habituales son represen- 

taciones de un martillo que algunos sacerdotes de 

Sigmar muy piadosos han tocado, garras de lobo en el 

caso de los adoradores de Ulric, las cabezas grabadas de 
los ancestros predilectos del Enano que lo posea, etc. 


Una ministura equipada con un Talismán de la Suerte puede 
ignorar el primer impacto de la batalla, El impacto se consi- 
dera que ha fallado y la miniatura no sufre daño alguno. Hay 
que tener en cuenta que disponer de dos o más 

Talismanes de la Suerte no sirve de nada: la mi- 

niatura tan sólo ignorará el primer impacto. 


AGUA BENDITA 


(10 Coronas) 

Los Sacerdotes de Ulric, Sigmar, Morr y Ma- 
nnann poseen un gran poder sobre las fuer- 
zas de la oscuridad. El agua pura de fuentes 
de montaña, bendecida por un sacerdote, se 
dice que tiene la propiedad de quemar las 
criaturas de la oscuridad y el mal. 





VENENOS 


La utilización de venenos es casi universalmente 
rechazada, pero en las violentas y brutales batallas 
que tienen lugar en Mordheim, las bandas más 
desesperadas muchas veces recurren a la utilización 
de armas untadas con sustancias tóxicas, 


Los venenos no pueden utilizarse con las armas de 
pólvora negra. Cuando adquieres un vial de veneno, 
se supone que dispones del suficiente para una 
batalla, 


LOTO NEGRO (20 Coronas) 

En los bosques más profundos de las Tierras del Sur 
crece una planta extremadamente venenosa. Se 
conoce como Loto Negro, y es muy buscada por 
alquimistas, asesinos y mujeres casadas aburridas de 
sus maridos. 


Cualquier herida infligida con un arma untada con 
Loto Negro causará no 1 sino 1D3 heridas. Tira 1D6 
para determinar las heridas causadas: 1-2=1, 3-4=2, 
y 5-6: 


VENENO OSCURO 
(30 Coronas) 


El Veneno Oscuro se destila de los Dragones In- 
fernales, gigantescas serpientes marinas que habitan 
en el Gran Océano Occidental. Incluso un simple 
rasguño inflígido por un arma untada con Veneno 
Oscuro causa un dolor insoportable, incapacitando 
a hombres que de owra forma ignorarían estos sim- 
ples rasguños. 





Cualquier impacto causado por un arma untada con 

¡eno Oscuro se considerará que tiene +1 Fuerza 
Así, por ejemplo, sizun guerrero con Fuerza 3 utiliza 
un arma envenenada con Veneno Oscuro e impacta 
a su objetivo, le causará un impacto de Fá en vez de 
uno de E3. 


Un guerrero puede lanzar un vial de Agua Bendita contra 
No Muertos, Demonios o Poseídos. Un vial de Agua 
Bendita puede lanzarse hasta a 5 cm por punto de Fuerza 
del lanzador, Para determinar si impacta al objetivo debe 
utilizarse la HP del lanzador, sin aplicar los modificadores 
por alcance o movimiento, El Agua Bendita causa una heri- 
da a la miniatura de No Muerto, Demonio o Poseído impac- 
tada, si se obtiene un resultado de 4+ en 1D6, Esta herida 
no puede evitarse con una tirada de salvación por arma- 
dura. Los No Muertos y los Poseídos no pueden utilizar 
Agua Bendita. 


CAPA ÉLFICA (50 Coronas) 


Tejida con el cabello de doncellas élficas y hojas verdes de 
árboles, una Capa Élfica es una maravilla de la técnica textil 
Pocas veces puede encontrarse una Capa Élfica, pero a 
veces se roban a los cadáveres de guerreros Elfos, o son 
ofrecidas como recompensa por los Elfos a los humanos 
que les hayan servido bien. 


Al disparar con un arma de proyectiles contra un guerrero 
equipado con esta Capa deberá aplicarse un modificador de 
-1 al impactar. Los Enanos no pueden poseer Capas Élficas. 





| Los bumanos dicen que entre las ruinas existen frag. 
mentos de una piedra que puede convertir los metales en 
loro ¡Qué tontería! Pero... si los Umgi están dispuestos a 
pagar en monedas de oro por unos simples trozos de pie: 
dra ¿Quiénes somos los Enanos para discutirselo? Afilad 
puestras hachas chicos, inos vamos a Mordbeina! 


Fioro, oro, oro, oro; oro; ORO, ORO!" 


Skragel Gunnirsson, buscador de tesoros Enano 


Los Enanos son una raza antigua, firmes como las montañas 
y duros como las rocas, Son bajos pero extremadamente 
musculosos y fuertes, Son una gente honorable y poseen 
una gran fuerza de voluntad; siempre devuelven un favor, y 
nunca olvidan un agravio. Desde sus antiguas fortalezas en 
las Montañas del Fin del Mundo, los Enanos luchan cons- 
tantemente contra sus numerosos enemigos: los pielesver: 
des Orcos y Goblins, Skavens — los hombres rata del mundo 
subterráneo-, bandidos humanos y muchos más. Su núme- 
ro ha ido reduciéndose poco a poco, y muchas de sus forta- 
lezas han caído en manos de sus enemigos. Pero lo hijos de 
Grungni jamás dejarán sus hachas ni olvidarán sus agravios 
mientras quede un solo guerrero con vida. Así son los 
Enanos: fuertes, valientes y emprendedores. 


Ingeniero Enano Urgrim 
Martillo de Guerra. 

A esta mintatura se le ba 

incorporado una Pistola 


Líder Enano 
Bruen Hacha de Batalla 


ter, y es que sienten un desco irresistible por conseguir oro 
y tesoros. Existen numerosos relatos de Enanos que se han 
vuelto locos e incluso han llegado a matar a sus compañe- 
ros tras encontrar un tesoro especialmente importante, Tal 
es el demencial poder que sobre ellos tienen las riquezas. 


Desde Karak-Kadrin, la famosa torre de los Matadores, llegan 
los Enanos buscadores de tesoros. Son los Enanos más bru- 
tales y tenaces de la Enanidad (y eso que todos los Enanos 
son famosos por su tozudez e impasible tenacidad). Buscan 
riquezas, y las enormes recompensas bfrecidas por los nobles 
Imperiales por un simple fragmento de Piedra Bruja hace que 
Mordheim atraiga de forma irresistible a los Enanos, a pesar 
de la terrible reputación de la ciudad 


Los peligros que deben afrontar en la ciudad no detienen a 
los Enanos, cuyas bandas están invariablemente bien arma- 
das, bien equipadas, y medio enloquecidas ante la perspe 

tiva de grandes riquezas. Los Enanos son los mejores herre- 
ros y artesanos del mundo, superan: a los humanos, e 
incluso a los Elfos. A consecuencia de ello, sus armas y 
armaduras siempre son de una gran calidad, y a causa de su 
gran valor, los Enanos se enfrentan inmutablemente incluso 
a los enemigos más terribles sin ni tan sólo pestañear. No 
existe mejor infantería pesada en el mundo que los Enanos. 


Los líderes de las bandas de Enanos muchas veces consi- 
guen convencer a miembros del Culto de los Matadores 
para que se unan a ellos. Estos psicopáticos y peligrosos 
maníacos están obsesionados por encontrar una forma 
honorable de morir en combate, por lo que son los guerre 
ros Enanos más temibles de todos 


REGLAS ESPECIALES 


Todos los Enanos están sujetos a la 
ciales: 


siguientes reglas espe- 


Duros como una Roca: Los Enanos son muy resistentes 
por lo que en la tabla de Efectos de las Heridas, los result: 
dos de 1-3 deben considerarse como derribado; el 4, como 
aturdido; y el 5-6, como Fuera de Combate. Las reglas espe- 
ciales de los Martillos no afectan a los Enanos, 


Armadura: Los Enanos nunca sufren ninguna reducción a 
su capacidad de movimiento por llevar armadura. 


Odio a Orcos y Goblins: Todos los Enanos odian a los 
Orcos y Góblins de cualquier tipo. Consulta la sección de 
psicología del Reglamento de Warhammer para las reglas 
aplicables en estos casos. 














La “Fuerza 


epedicionaria del Clan Hacha de Batalla” de Andy Sharman 





DE LOS GUERR 


Una Banda de Enanos debe incluir como mínimo 3 minia- 
1uras, y como máximo 12. Dispones de 500 Coronas para 


organizar tu banda. 


ROES 
J ROES 


Líder: Cada banda de Enanos debe estar dirigida 


por un único Líder. 
Matatrolls: 


Ingeniero: 


Guerreros: 
de Guerreros, 


Atronadores: Tu banda puede incluir hasta 6 Atronadores. 


Barbascortas: Tu banda puede incluir cualquier número 


de Barbascortas. 


ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 
q7ea (la 1% sin coste) 


Arima a dos Manos 
Lanza. 
ECAlabarda o... 
ARMAS DE PROYECTILES 
Ballesta 
Pistola ....... 
ARMADURAS 
Armadura Ligera . 
Armadura Pesada 
Armadura Enana 
l Escudo 
Casco. 


ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 
Daga (la 12 sín coste) 
Maza 
Martillo. 
Hacha 
a 
E Arma a 
sas DE PROYECTI TLES 
Ballesta ri A 
Pistola 0... res . 15 Co (ristra 30.Co) 
Arcabu: vih 3500 
¡ARMADURAS 
Armadura Ligera .. 
¡Armadura Pesada 
Escudo: 
Casco: 


“Tu banda puede incluir hasta 2 Matatrolls, 


“Tu banda puede incluir un Ingeniero Enano. 


Tu banda puede incluir cualquier número 


ES 
1 o ENANO.... 


Los Líderes Enanos son buscadores de fortuna que han 
reclutado un grupo de Enanos con sus mismos intereses y 
han abandonado su fortaleza en busca de grandes riquezas 


.. 70 Coronas 


El Líder Enano es muy respetado por sus guerreros. Quizás 
sea de una familia noble de alguna fortaleza Enana perdida 
ante los enemigos de su raza, que sueña con conseguir sufi- 
cientes riquezas para restaurar la antígua gloria de su Reino. 


M_ HA HP FOR H_ IA L 
Líder A E ZO 
Armas y Armaduras: Un Líder Enano puede equiparse con 
cualquier arma o armadura elegida de la Lista de Equipo 
para Enanos. 
REGLAS ESPECIALES 
Líder: Cualquier Enano situado a 30 cm o menos del Líder 


Enano podrá utilizar el valor del atributo de Liderazgo de 
éste al efectuar cualquier chequeo de liderazgo. 





INGENIERO ENANO........ .. 45 Coronas 


Los Ingenieros Enanos son miembros muy respetados de la 
sociedad Enana. Son ellos los que diseñan y construyen las 
complejas máquinas de guerra y aparatos que han hecho 
famosos a los Enanos. 


M_HA HPF Eo AL 
Ingeniero ALT 


Armas y Armaduras: Los Ingenieros Enanos pueden equi- 
parse con cualquier arma o armadura elegida de la Lista de 
Equipo para Enanos. 


REGLAS ESPECIALES 

Maestro Armero: Una banda de Enanos que disponga de 
un Ingeniero, podrá aplicar un modificador de +1 a la 
Fuerza de todas sus armas de proyectiles. 


MATATROLLS ... . 45 Coronas 


Los Matatrolls son miembros del mórbido culto Enano de 
los Matadores, guerreros obsesionados por encontrar una 
muerte honorable en combate. Todos ellos han cometido 
un crimen inperdonable, o han sido deshonrados de forma 
irreparable, por lo que han abandonado su hogar para vagar 
por el mundo y morir así luchando contra los enemigos de 
la Enanidad 


Los Matatrolls son individuos terriblemente peligrosos, psi- 
copáticos y violentos. Sin embargo, existen pocos guerreros 
mejores que ellos en el Mundo Conocido, por lo que son 
muy apreciados por los Enanos Buscadores de Tesoros. 


M_BA HPF OR H_1_ A L 
Matatrolls A E A 


Armas y Armaduras: Los Matatrolls pueden equiparse con 
cualquier arma elegida de la Lista de Equipo para Enanos, 
excepto armaduras y armas de proyectiles. 


REGLAS ESPECIALES 

Inmunes a Psicología: Los Matatrolls buscan la muerte en 
combate, de forma honorable, por lo que nada en este 
mundo es demasiado terrible para ellos, pues ya se conside- 
ran muertos. Los Matatrolls son inmunes a todos los efectos 
psicológicos, y nunca se desmoralizarán si son derrotados 
en combate. 








SECUACES (Adquiridos en grupos de 1-5) 


Guerreros Enanos. 35 Coronas 


Los Guerreros Enanos encarnan totalmente el espíritu de 
esta raza: son duros, tozudos y valientes. Puede confiarse 
en ellos para defender sus posiciones frente a cualquier 
enemigo. 

M_ HA HP.F OR _H_1 A L 
Guerrero E OA ER) 
Armas y Armaduras: Los Guerreros Enanos pueden equi- 


parse con cualquier arma o armadura elegida de la Lista de 
Equipo para Enanos. 


ATRONADOR)] 35 Coronas 


Los Atronade ¡anos son expertos en la utilización de 
armas de proyectiles. Muchos Orcos y Goblins han muerto. 
a causa de un pivote certeramente disparado, o el rugi 
proyectil de un Arcabuz Enano. 

M_ HA HP F RH 
Arronador 3 3 4 1 


Armas y Armaduras: Los Atronadores Enanos pueden 
equiparse con cualquier arma o armadura elegida de 
Lista de Equipo para Atronadores. 


BARBASCOR! 


Los Barbascortas son Enanos jóvenes que se han unido a un 
grupo de veteranos Enanos Buscadores de Tesoro espe 
do hacer una pequeña fortuna. 


MOHA HP FOR _H_1 A L 
Barbascoras 8 3 2.3 4 1 2 1 8 
Armas y Armaduras: Los Barbascortas pueden equiparse 


con cualquier arma o armadura elegida de la Lista de 
Equipo para Atronadores. 


: Martillo, Armadura Ligera, 
Coste: 105 Co 


Coste: 100 C 





ESCENARIOS 


A continuación te presentamos tres posibles escenarios 
para que tu banda se enfrente a las otras bandas que inten- 
tan impedirte que consigas tu merecida recompensa. De 
todos ellos, Escaramuza es el más sencillo para que se 
enfrenten dos bandas rivales. Escaramuza es un combate 
entre dos bandas que intentan derrotar a la banda rival en 
un ataque frontal ¡Evidentemente, existen muchos más 
enfrentemientos posibles en las oscuras callejas de 
Mordheim! Combate Callejero y Tesoro Oculto no son más 
que dos de los muchos escenarios en que estamos trabajan» 
do. Hemos creado reglas especiales para incursiones, atra» 
vesar las líneas y otras muchas situaciones, pero si tienes tus 
propias ideas, ¿por qué no escribes y nos las cuentas? En el 
Estudio de Diseño siempre estamos buscando nuevas e 
interesantes iniciativas. 


Antes de jugar cualquiera de estos escenarios, ¡te recomien- 
do que utilices un montón de elementos de escenografía! 
Los edificios de carton para Warhammer son perfectos, 
pues permiten crear un campo de batalla adecuado, que 
permite desarrollar gran cantidad de opciones tácticas, y 
que captura perfectamente la atmósfera que se respira en 
Mordheim, 


ESCENARIO 1: 
ESCARAMUZA 


En la inmensidad de Mordheim siempre existe la posi 
dad de encontrarte con una banda rival, Aunque a veces l 
dos grupos pasan de largo, lo más habitual es que se Inici 
un brutal combate entre las ruinas de la ciudad. Si una de 
las bandas puede hacer huir a sus rivales, dispondrá de un 
área mayor en la que buscar Piedra Bruja. 


ESCENOGRAFÍA 


Cada jugador coloca por orden un elemento de escenogra- 
fía, bien un edificio en ruinas, o una torre, u otro elemento 
de escenografía. Es recomendable que el campo de batalla 
ocupe un área aproximada de 120 cm por 120 cm. 


DESPLIEGUE 


Cada jugador tira 1D6. Quien obtenga el resultado menor 
elige el borde de la mesa donde quiere desplegar su banda, 
y coloca todos sus guerreros a 20 em o menos de dicho 
borde, Su adversario despliega en el borde opuesto. 


INICIO DE LA BATALLA 


Ambos jugadores tiráis 1D6. El que obtenga el resultado 
mayor moverá en primer lugar. 


FINAL DE LA BATALLA 


Cuando una de las dos bandas haya perdido la mitad de sus 
miniaturas se retirará, y finalizará la batalla. El jugador de la 
banda que se haya retirado será el perdedor, y el jugador 
que controle la otra banda será el vencedor. 


Mapa del despliegue para los escenarios 
Escaramuza y Tesoro Oculto. Coloca los elementos 
de escenografía que prefieras para formar el 
campo de batalla. 


ESCENARIO 2: 
TESORO OCULTO 


Existe el rumor de que en el sótano de un edificio en ruinas 
hay un tesoro enterrado. Dos bandas rivales han oído hablar 
de este tesoro y están buscándolo por el área ¿Quién sabe 
qué tesoros olvidados aguardan ocultos a que alguien los 
descubra? 


ESCENOGRAFÍA 


Cada jugador coloca por orden un elemento de escenogra- 
fia, bien un edificio en ruinas, o una torre, u otro elemento 
de escenografía, Es recomendable que el campo de batalla 
ocupe un área aproximada de 120 cm por 120 cm 


DESPLIEGUE 


Cada jugador tira 1D6 para determinar qué bando despliega 
en primer lugar. Cada banda despliega a 20 cm o menos de 
su propio borde de la mesa 


REGLAS ESPECIALES 


Todos los Héroes de ambas bandas saben aproximadamente 
lo que están buscando, Deben inspeccionar los edificios para 
descubrir el pasaje secreto que conduce al sótano que les in- 
teresa, Cada vez que uno de tus Héroes entre en un nuevo 
edificio, tira 2D6. Si obtienes un resultado de 12 habrá encon- 
trado el tesoro, Suma +1 al resultado de la tirada por cada 
edificio en que hayas buscado anteriormente, Un Héroe no 
puede buscar el pasaje en los edificios situados dentro de su 
área de despliegue. Una vez encontrado el tesoro, el Héroe 
deberá ponerlo a buen recaudo, saliendo por el borde propio 
de la mesa, Si el Héroe queda fuera de combate, coloca una 
ficha (p.ej. una ficha de piedra de disformidad de Warham- 
mer Magia) en el punto donde haya caído. Cualquier gue- 
rrero puede recoger ebtesoro colocándose junto a la ficha. 


INICIO DE LA BATALLA 


Cada jugador tira un dado para determinar quién mueve en 
primer lugar. 





CIO DE LA I 
Cada jugador tira 1D6 para determinar qué banda mueve en 


La batalla finalizará cuando el Héroe ponga a salvo 
primer lugas. 


el tesoro, 


DE LA BATAL 

Cuando una de las bandas haya sacado todas sus miniaturas 

(que no hayan sido baja) por el extremo de la calle opuesto 

al borde donde han desplegado, finalizará la batalla, y el 
Has entrado en una calle que tiene una única salida; porel jugador que lo haya conseguido será el vencedor. 
otro extremo de la calle. Desfortundamente, hay otra banda 
que está viniendo hacia ti en sentido contrario. Tu única 
opción es abrirte paso combatiendo 





DEL 
Coloca todos los edificios de que dispongas formando una 
única calle, sin hueco alguno entre un edificio y el 
siguiente. Por detrás de los edificios tan sólo hay ruinas 
impasables y pozos de suciedad, La única salida posible es 
sta puede tener la anchura que quieras, 
ser demasiado estrecha para combatir en 
ella, aunque pi e presentar algunos cuellos de botella. La 
mesa de juego debe ser de aproximadamente 120 cm por 
120 cm. 
ESPLIEGUE 
Cada jugador tira 1D6 para determinar qué banda despliega 


en primer lugar. Cada banda despliega en uno de los extre- 
mos de la calle, a 20 cm o menos del borde de la mesa. 


“E AS ESPE 











Ninguna de las bandas puede retroceder para salir de la 
calle por donde han entrado, pues es vital que avancen en 
la otra dirección. 


/¡ENTA DIRECTA 902 13 1056 VENTA DIRECTA 902 131056 VE! 


Si quieres organizar tu propia banda para Jugar a Mordheim -la Ciudad de los * 
Condenados: e intentar conseguir más Piedra Bruja que tus rivales, elServicio de 
Venta Directa te ofrece la posibilidad de recibir todo lo necesario Cómodamen- 
te en tucasa con una simple llamada al teléfono 902 13 10 56. Nuestros Trolls 
podrán aconsejarte sobre la mejor forma de prepararte para recolectar más 
Piedra Bruja que nadie. 


BANDA DE MERCENARIOS DE REIKLAND 


1 Capitán Mercenario: Armadura Pesada, 
Espada, Casco oe... sanos.» Coste: 125 Co 


2 Campeón: Casco, Espada .... Coste: 40 Co 


3 Guerreros: Alabarda . Coste: 105 Co 
1 Guerrero: Espada Coste: 30 Co 


COSTE TOTAL: 490 Co 
Esta banda completa portan sólo:3.800 Pta 





ENTA DIRECTA 902 13 10 56 VENTA DIRECTA 902 13 ...D6 VEN 


Site han ordenado conseguir una gran cantidad de Piedra Bruja y hos 
Cómo hacerlo, los Troll pueden echarte una mano, al menos para oranizar tus 
Buscadores de Piedra de Disformidad, 


BANDA DE BUSCADORES DE PIEDRA DE DISFORMIDAD SKAVEN 


HÉROES 

1 Maestro Asesino: Armadura Ligera, Espada, 
Estrellas Arrojadizas .............. Coste: 125 PD 
2 Corredores de Alcantarillas: 

Espada . reranssrrcnorescarasoas» Coste; 90 PD 
SECUACES 

3 Guerreros: Alabarda Coste: 105 PD 
3 Esclavos: Espada Coste: 120 PD 
5 Ratas Gigantes ... Coste: 75 PD 








COSTE TOTAL: 490 PD: 


Esta banda de Skavens por tan sólo 6.345 Pta 


Desafiando la ira de los Dioses del Caos, nuestros 
valientes Trolls han regresado de ElPozo con la compo- 
sición de una de las bandas de Poseídos que acechan 
entre las callejas oscuras y tortuosas de Mordheim, 
para que puedas vender tu alma a los Dioses Oscuros, 


BANDA DE POSEÍDOS 
HÉROES 
1 Magister: Armadura Pesada, 
Espada, ... Coste: 115 Co 
1 Poseído Coste: 40 Co 
SECUAGES 
3 Iniciados: Arma a dos Manos, 
Armadura Ligera ....rmo.co.o...., COSte: 180 Co 


2 DEMONIOS mmiccornccicoraronao oros» COSTO: 100 Co 





COSTE TOTAL; 465 Co 


Esta banda de Adoradores del Caos por tan sólo 5.600 Pta 





e 


PUNTOS DE VENTA 


ANDORRA 


MANGAGAMES 
Av Pessebre, 17 - Escaldes. 


ÁLAVA 

LIBRERIA AONIN. 

Pintor Jesús Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Viloria. 


AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 1009 - Vitoria 


ALBACETE 


BICOCAS NOVEDADES 
Arquiecto Vandevira, 60 
02004 - Albacete: 


ALICANTE 


ALCOI MODEL, 
Avda, Alameda, 27- 03803 -Alcol 
ATLANTIS 

Maestro Chanzá 10 

03400 > Viena 

EXCALIBUR COMICS 

Daells, 5 - 03600 - Elda 
LIBRERÍA ATENEO 

Portugal, 36 - 03003 -Alicante 
LIBRERÍA ULISES 

AN Los Almendros Elxexu 
Local 15- 049500 Benidorm 
MECAMODEL 

Arquitecto Morell 18 - 03003 
Alicante 

CÓMICS CITY 

Medico Pasqual Párez 36, 
09001» Alicante 

PUBLICS 

Patio Ferandiz 16 03700 Denia 
RODAS CÓMICS 

Caballero de Rocas 66 

03180 Tortevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 

Avd, Estación 28 - 04005 - Almeria 
COMIC CENTER 

Nawarro Rodriguez, 1 
D40U1-Almeria 


ASTURIAS 


BAZAR OVIEDO 

La Lila, 12 99002 - Oviedo 
GAPUAHOBBYS 

Marquos de Casa Vakdós, 65 
33202 -Gión 

GANDALF 

Avd, Alemania 4. bajos 
39460 Avilés 
HOBBYLANDIA 

Doctor Marañón, 3 

33400 - Avilés 


ÁVILA 
BAZAR JUGUETERÍA CATY. 


Po, San Roque, 14 
105003 - Ávila 


LIBRERÍA ATENEA 
Las Horas, 8» 05002- Avia 


BADAJOZ 


03) 

Menéndez Valdés 26 

106001 - Badajoz 
MS 

Jacinto Benavente, 19 
06200 - Almendralejo 
LIBRERIA SAN MARTÍN 
“Alemania, 3 06400 - Don Benito 
PORTUHOBBY 

“Avd. Siforano Madroñero'39 
06011 - Badajoz 


BALEARES 


CEL BLAU COMICS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


JUGUETERÍA ALLOTS 

San Juan 15 

07840» Santa Eulalia + Ibiza. 
KENIA, 

Avda. Alejandro Roselló, 9 
(07002 « Palma de Mallorca. 
MECCANQTREN. 

Miso, 9 07003 - Palma de 
Mallorca 

TURBO HOBBY 

Camino Vecinal son Rapiña, 39. 
07013 - Palma de Mallorca 
HOBBY'S MAHO. 

Comercio, 44 - 07702 - Mahón 
HOBBYS MENORCA 

Huelva, 4-07760- Ciutadella 


BARCELONA 


AQUALATA 
San Josep. 14 
08700 - Igualada 


ARG VOLTAIO, 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gava. 


BAZAR DEL NIÑO 


Pi Maragall 7 - 08720 - Sant Bol 


CALAMADRONA 

Tossa de Mar 22 

08720 - Valtanca del Panadés 
CARRERES JOCS 

Rambla do Egara, 140 

08221 - Terrasa 

CIBERMEDIA 

Agulos, 98 - 08016 Barcelona 
OYBERPLAY 

Galeras Sant Miquel 

Rambla Passeig 1 - Vic 

DOS. DE PIQUES 

Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 
EDIMA 

Gaudí, 4 -08221 - Terrassa 
ELFOLLETVERD 
Caminot de les Vinyes, 92 
08302 - Mataró 

ELMÓN DEL CÓMIC 

Sant Jaume 12:14 

08400 - Granollers 

ESPLA! 


Banys, 35-37 08590 - La Garriga 


ESTÁTIC. 
Wanda n'9- 08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sam, 55 
108017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Valés 


GULACOMIC 
Sant Joan, 3 bajos: 
108720 - Vilafranca del Penedes: 


HOBBY ART 
San Jordi, 18100. 4 
08757 - Corbera de Llobregat 


HOBBY JOCS 
Avda, Josep Tarradañéis, 105 
108901 + L'Hospitalet de Llobregar 


INTERKITS MEGAJUEGOS 
Numancia, 76 - 08029 - Barcelona 
«Ctro Cial Lia Local 1.09-1.10 
0809 - Barcelona. 

-Clro Cial Max Center. Los, p28 Bis 
08901 » EHospllto! do Llobregat 

+ Centro Comercial Maremagrum 
Local 128A - 08039 - Barcelona 
Ctro Cial Montigalá 

Lac, 66 08917 - Badalona. 

ro Cial Alcampo 

08830 - San Boí 

Avda del Valés 484 Loo. 1 

tro Cil Continente 
08227-Tarrassa 

IMAGINA CLUB 

Rectora, 23 

08980 - Sant Fell de Llobregat 





JOGUINES CUBERO 
Frederic Sole, 28 
08620 - El Prat de Llobregal 


JOGUINES MAINADA. 

Cia de Cometa, 24 

08950 - Esplugues de Llobregat 
JOGUINES MILÁ 

Sants 2 -08014 Barcelona 
JUGUETES FOYE 

Banys Nous, 13- 08002 + Barcelona 
KAME 

Pompou Fabra 

1506400 Granollers 

KITS I.JOCS 

Vía Jula, 108 - 08016 - Barcelona 


LAULTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 
08901'- L'Hospllalot de Llobregal 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08990 «Sant Adriá d Bosde 


LUDO HOBBIES 

Sant Pero, 27 

08201 - Sabadell 

LOS 5.000 DEDOS DEL.DA, T 
Torront de 'Olfa. 66 

08012 - Barcelona 
MANICÓMIC 

Caldetas, 5 

08820 » El Prato Llobregat 
NUNTATHO BÉ 

Gaielá Vinzia 14, onda 2 
8100» Mole del Vlló 


NA FENT MINIATURES 

Aloy, 18local4 

108921 - Sta Coloma de Gramanet! 
PAPELERÍA EL CUP 

Anselm Clavé 39 

08760 - Martorell 

PAPERERÍA FINA 

“Avda Alcns XII 254 

08914 - Badalona 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Mono, 25 
08840 » Viladecans 
PAPELERÍA TORELLÓ: 
Toreló 7 

08500 - Mc 

RIUS IBARRANOS 
Ciluentes, 13 

08032 - Barcelona 

ROL SHOP 

Pasojo St Miquel 4 
AS 
SANGLAS JOGUINES 
Passelg Joan, Maragal 18 
08850 - Barcelona 


'SANGLAS MULTIHOBBY' 
Rubio 1018, 189 

108940 - Coiollá do Llobregat 
TO.T HOBBYS 

Comercio, 4 

108900 - Vlanova ¡la Geltrú 


VIVES MODELISMO. 
San Juan,75 
08370- Calella 














VILGAR (TOYS CENTRE) 

«Ctro, Cll, Llobregat “Erosk1" 

Los MBO9 Cha, San Joan Despi s/n 
08940 - Corel 

+ Otro. Cil. Montserrat 

Pol, Barcelonós Hostal del P( 4-6 
08690 > Abrera. 

“Cta. Rubé-San Cugat loo 26 (PRYCA) 
08190 - San Cugat del Vales 

-Av Sant Eslove, 10 

08400 Granollers 

Ronda San Antoni 28:30 

08001 Barcelona 


TOYS MAPE 

« P9 Zona Franca, 165 

08038 - Barcelona, 

«Tamarit 148 - 0815 Barcelona 
UNIVERSAL 

da. Sant Antoni, 9 

“08014 - Barcelona 


BURGOS 


FABIOLA KI. 
Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 
GRENDEL JUEGOS 

AS 


JUGUETERÍATONO. 

Bejar, 10" 09400 -Aranda de Duero. 
VIÑETAS 

San Carlos, 4 -09003 «Burgos. 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Avda España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc +1 1% pla 
10001-Cáceros 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Ava, José Antonio, 11 
10600 «Plasencia 


LOS PINOS 
Avda. de Extremadura (esq. Quiroz) 
110600 - Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
Fuentenueva, 5» 11203 - Algeciras 


CASA PASTORA 
Castelar 11 
11540 - Sanhicar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
Pl del Revellín, 20- 11701 - Ceuta 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11180 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
“Avd, Ana de Viya 20 - 11009 Cadiz 


LUDUS-BELI 
+ Feduchy, 13 - 11001 - Cadiz 
«Avda de la Marina local 2 
11100 - San Femando 


> 
A 


PUBLIHOBBY 

Clavel, 23 

11300 La Linea de la Concepción 
'SOPA DE LETRAS 

Dela Plaza, 31 

11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 
Mariquiñez s/n (Ecílicio los Ramos) 
rez de la Frontera 


CANTABRIA 


BAZAR ÁLAMO. 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


HOBBY MODELS 
Alday sin - Ed. Valle Real Loc B 43 
-Mallaño 


NEXUS -4 
Nicolás Salmerón, 4 
30009 » Santander 
MANUAL 

Felix Apollaniz 
39300 «Torrelavega 


ON 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Vilaroal 


LIBRERÍA ALEXANDAIA 
Ralalafena, 39 - 12003 Castellón 


LIBRERIA AUSIAS 
Ausias Maroh, s/n 
12540 - Vla-Roal 


NORMA COMICS CASTELLÓN 
Aloza, 152 
12001 - Castollón de la Plana 


MOL-AOD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS 


'SALVADOR-JUGUETTO 
Xives sín - 12600 - Valle Uxo 


CIUDAD REAL 


CAOS 
Paloma, 3 1? Loc. 6 (Nuevo Cenito) 
13001 - Cludad Real 


HOBBY JAVI 

Aduanas, 48 - 13500 - Puórtolano. 
LACOMITA 

Cañeria, 23 - Puertolano 


CÓRDOBA 
ALA DELTA. 


“Antonio Barroso y Castllo 6, Loc 
14006 - Córdoba: 





LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA. 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena. 


LOS GUILLERMOS 
Conde Godomar, 4 
14003- Córdoba: 
TECNOMODEL 

Av. Gran Vía Parque, 16 
14005 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo 26 - 18260 - Minglanila 


LIBRERÍA ASGART 
Paseo San Antonlo, 6 
16004 - Cuenca 


GIRONA 


ARAUS 

Mipola, 20 17003- Girona 
JOKER JOCS DE BLANES 
Belaie, 39-35. Local- 3 
ES 

LA JOGUINA 

Placa Gran, 9- 17500- Ripoll 
LIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
IS 
CENTRE MAIL FIGUERES 
Mororía 10- 17600 Figueres 
NORMA COMICS GIRONA 

Eli Gral, 63:57 - 17002 - Girona. 


GRANADA 


FLASH 
¡San Anton, 48 - 18005 - Granada 
JUGUETES HERNÁNDEZ 
Marques Vista Bella, 2 

18600 - Moi 
SS 

Solarillo de Gracia, 3 

16002 - Granada 

RADIO CONTROL ATALAYA. 
Avenida Dilar 16 - 10886 - Granada 


GUIPÚZCOA 


ARMAGEDDON COMICS 
Plaza Estudos, 9 
20011 - San Sebastián 


a 
, 68 
20900 - nin 
JUGUETERÍA ANTON 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 
LIBRERÍA LABERINTO. 
Avenida Alegormeta, 9 
20013 - San Sebastian 
¡as 

22 Mendizabal: 
20400 - Tolosa 


- GUADALAJARA 
JUGUETERÍA SIERRA 


Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara. 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25. 
21008 - Huelva. 


HUESCA 


LAS CRUZADAS 
Cuatro Fayos, 4 - 22001 + Huesca 


RN 


CLUB MILENNIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 
MODELISMO EL ESTANDARTE 
¡Navas de Tolosa, 10. 

Psjo.de Tolosa loc. 10- 23001 - Jaén 
TS 

Vicente Alexandra, 12 

23600 - Martos 

ELCANDIL 

Alfareros, 20 bajos - 23400 - Ubeda 


LEÓN 


LACOMARCA 
Lago do la Baña 24 

24400 - Ponferrada. 

MENTA LIMON 
A] 


LA RIOJA 


'GONLEZ 
Marqos de Vaj, 28001» Loro 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 

Ingeniero Comerma¡5 «15404 Ferrol 
BRETEMA NÁUTICA 

República Argentina, 9 bjos. 

15701 - Santlago de Compostela 
LIBRERÍA ESTRELLA 

Nueva Carranza, 93-b- 

15404 El Ferrol 

LIBRERIA QUIJOTE 

Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 


NORMA COMICS LA CORUÑA 
San Andrés 122. 15004 La Coruña. 


SUPER HOBBIES 
Av. Filstore, 44 - 15004 - La Coruña. 
7 

TALEÍA 

Valcalent, 9 25006 «Lleida 
TECNO-JOGUINES TEAM 

Avenida Catalunya 13 23002 » oda 
LUGO 

NOVA- RUA 

Rua Nova 114 - 27001 Lugo 
MADRID 

ACTIVIDADES 

RICARDO GONZALEZ 

Rondon, 7- 28411 - Moralzarzal 
AKIRACOMICS 

Finistero 15 - 28029 - Madrid 
ALCALÁ COMICS 

Avda, Guadalajara, 9 

28805 » Alcalá de Henares 

ARTE-9 

-Hilaión Eslava, 56 - 28015 - Madrid 
Doctor Esquerdo, 6 - 28028 - Madid 
-Cruz, 97- 28012.- Madrid 

BAZAR LOJUME 

Cartagena, 117 

28002 - Madrid 





BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinacel, 3 
E IE 


BABILONIA COMIC. 
Extremadura 17 - 28909 Gotale 


CHINDASVINTO 
Clara de Rey, 59 - 28002 Madrid 


COMERCIAL LEDA: 
Sierra Alcubiere, 1 - 28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 

Real 44 - 28400 - Collado Vilalba 
DRACOMANÍA 

Avda. Casta, 15 

28804 - Alcalá de Henares: 


EXCALIBUR 

Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 
FANTASÍA 

Avda. de la Zapora, 151 
28100. Alcobendas. 


FENIX 
Nicolás Sanchez, 19 

28026 - Madrid. 

HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25. Ciro Cial, La Rambla 
28820» Coslada 

HOBBY 

C/ Galicia, 9- 28902 - Getale 


JUGUETERIA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
28700 + S.S, de los Reyes 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sablo 16 - 28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSAN 

Avda, Virgen de Loreto, 16 
20850 - Toejón de Ardoz 
JUGUETES ALEN 

- Genoral Moscardó, 20 

28020 > Madrid 

= Montigueldo, 62 «2801: Madrid 
+Ay Albufera, 35 - 28018 - Mad 


JUGUETES-DEP.JAVIER: 

DEL CALLEJO 

Plaza de la Cruz 4 

28200 - San Lorenzo del Escorlal 


KIVAL. 
Stuart, 54 - 28900 - Aranjuez 
LA FLECHA NEGRA 
Poñascalos, 5 - 26028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 

Plaza Sta Mara Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 

LIBRERÍA CASTILLO. 

Toledo, 31 - 28901 - Getafe 
LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Loganés 
MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga 2 

Ctro Cial Colombia Local 218 
28033 Madrid 


METROPOUS, 
Enrique Fuentes, 18 - 28026 - Madrid 
MILLENIUM HOBBY. 
Benabente, 1. Local 7 

26220 - Majadahonda 
MIKIKA 

Com, Burgocentro, 1. Los. 84 
28290 - Las Rozas. 
MODELISMO ALCOBENDAS. 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA "Las Vegas" 
Local b-37 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL. 
Dos de Mayo, 5 - 28280 -El Escorial 


'OTIUM CENTER 
Antonio Toledano, 15 
28028- Madid 

-Piza, Albufera, 10 
28499- Fuenlabrada. 





PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA-— - MODELISMO FLAP"S SEVILLA JOGUINES CARRERES. VALLADOLID 











Mercenado, 17 - 28002 - Madtid ——— Antonio Serano,2 Docior Pos, 30 
AS La Palma - Cartagena ARTES 43740 - Mora dEbro ARTE-9 
Carla 128902 Moss OUEN Burton, ace. <41003- Soil Poda Mera, 6-497SO-Fl Fay Lund Leon 18 
AMES Plaza Huerto de los Frales s/n ELTALLER PAPELERIA TREBOL rio 
q 30400 - Caravaca de la Cruz Lirio 6 - 41940 Tomares Moll enl 7 KIOSKO COMIC 
Sector llas, 17 focal 19 rat MES 
28760 - Tres Cantos CARDS-CÓMICS iii potato cind 
NAVARRA o 47001 - Valladolid: 
WAFAMES COMICS DIANA Sales y Fed, 13-41004-Sevila— TERUEL 
Paseo dela Alameda de Osuna 72 — LIBRERÍA CAPICUA GAME ZONE MEIOEKO UAAMISTAD 
papito San Juan Bosco, 7-S1007 Pepa: exis e San Pdo 41 ANTOLIN JUGUETES Amadeo Aras, 10 
LON cia Blasco, 7- 44800 - Alcañiz 47014 - Valadold 
MÁLAGA Sanglesa, 98 Bjos - 31005: e EineO JUQUETTOS TERUEL LIBRERÍA MICRÓN 
AVALON MODEL dic Vicente Consolación, 20 nl il 
aa e 8006 - Málaga PALENCIA cad TOLEDO VIZCAYA 
ds p JUGUETERÍA GIL pla > CAPERUS 
Aaa, 1-EB007 Málaga TEA Cate Caña 24 00 -4100Í-Sela AE AAA 
COMERCIAL QUINTANA. 34002 - Palencia NUITARI Ctro Cial Buenavista - 45002 48004 Bilbao 
¡General Marina, 6 - 29804 « Malila Ciudad Aljarace s/n Toledo 
HERMANOS TIRADO LAS PALMAS Conjunto 13ocal 50 LACASADELOCIO JUQUETERIA NOMAR 
Maiz Viñar, 14 - 29800 - Marbella DEGRAN CANARIA  41926- Mairena de Aljarala Ángel del Alcazar, 68 General Castaños, 25 
45600 - Talavera de la Reina 48920 - Portugaloto: 
UQUETERÍA ROSA PÉREZ GAME OVER CYBERTIENDA RECREATIVOS EL MURAL . : 
“Avda. Mias, 24 29640 - Fuengirola. Ruiz de Alda, 26 local 10 Virgen de Valvameda, 18 VALENCIA JUGUETERIA MIREN 
35007 - Palmas de Gran Canaria. 41005- Sevila Aldatxola, 18 48970 - lermeo. 
cerda LIBRERÍA MITO: CRAFT MODEL MISTER MODEL 
Caro Sra 4 BOAOD EN aa Escaner 3 SORIA Gran Vía Fomando ol Católico, 87 Santa Eugenia, 30 
STAR GAME 35800 - Areco de 46008 -Valoncia 8930: Las Arenas 
che local5-2 yo a 
Trapiche loca - 20800 - Mame rare Ars MULTIHOBEY" Avd Valladolid, -42001- Sora CRIS COMICS, 
TODO TREN Centro Comercial La Ballena an ZAMORA 
Sia Elena, 19- 29007- Málaga —— Loc T-4S/Plata Terraza) SEGOVIA er rio) AEUeTiM adiE 
AMBGAMES 36019 - Palmas de Gran Ganaía o prole 
Luchana, 27 29009 - Málaga os uabaciae a qa CORRAN COMICS 49019: Zamora 
a y PONTEVEDRA Juan Bravo 1 + 41013» Segovia Martinoz Vals 51, A. Door Cada MIRE 
MURCIA KIOSCO SOUSA TARRAGONA AN 49600 -Banavonte 
Na ÓN Av. Callao, 31 - 36209 -Vigo GREMIO DE DRAGONES 
E o LEAR ATOT TREN Bonao, 3 os ZARAGOZA 
Peregrina, 29 96001 - Pontevedra — + Come de Flus; 2 enc pes 
DISCOS ALGARAZ sa 43009 -Taragona IMÁGENES SHOP WAS E 
Marinez Torel sin Galcia Lele Raval do Robuster, 42 Cuenca Tramollores 29, 2 DO ISS On 
San Javier edi a 143204 -Rovs 46007 -Valénco LUBRERIASAGA 
HOBBY MODELISMO ORENSE COMERCIAL PUJOL brain Eres ondaa 
+ Centro Comercial Continente San Jord, 23.» 49750 - Flix Martinez Vals, 22 - Zaragoza 
HENCAR MODEL 46870 - Ontinyant 
Atalayas lo. 19 0008 - Murcia y SUPEROCIO 
Galerías Parque de San Lázaro, 14. EL CASTELL-HOBBY 
- Batala do las Flores, 3 LO I8O00dS Oo Puesal La Tor 14 MOTOR HOBAY CB, sarao Alerta, 49 «80010 
30008 Murcia 15000 caida Clan Féliz Plgcula 23 «46004 Valencia. Zaragoza 
E) SALAMANCA YsTIO o 
Salvador Aledo 7 Led Vamos San Antonio Abad 26 50017. Zaragoza 
e ha RC. HOBBY Doctor Vilaseca, 14 - 43204 - Reus — 48410 - Sueca - Ctro Cial Gran Casa í 
30860. Totana Sia, Torosa 14-16 - 37002 Salamanca ¡NrERjgTS RA 50015-Zaragoza 
Etc PE AA 'VAN DICK MODEL Centro Comercial Parc Central Joaquin Costa, 53 TAJ MAJAL. 
lanca, 26 - 30002 - Mu Van Dick 5- 37005 - Salamanca —— Local27- 43005 - Taragona 6005 - Valencia ¿Juan Bonel16 -50006 Zaragaza 


LA ON DAN O 510) Batalles en la terra mitjana 
DE UN AFICIONADO ono 


Nuestro amigo Ramón Olaso, de la tienda 
CRIS COMICS de Gandia, ha descrito 
nuestro hobby de una manera muy particular 
en las páginas del periódico Gandia Magazine, 
en el que no sólo explica el mecanismo del 
hobby sino que nos da ideas para una posible 
revisión de nuestro conocido libro 
"Escenografía para Wargames” a base de 
productos culinarios (¿para cuándo la colina 
de tortilla de patatas?). 


mier: Funivars dintro 


una cala 








BAUTISMO DE FUEGO 


por Juan Pascual, Angel Subirats, Paul Sawyer y Jordi Ferré 


Jordi: Hace mucho, mucho tiempo (aunque en realidad 
nos ha parecido muy poco), en un mundo muy cercano, 
un día apareció por el Estudio de Games Workshop Espa- 
ña un tipejillo nervioso pero también muy despierto que, 
cosas que pasan en la vida, acabó trabajando con nosotros 
(todavía nos estamos preguntando si hicimos bien). Este 
individuo -al que quizás conozcáis como Juan “Pixa 

Pascual- tenía un ejército Imperial, entre cuyas unidades 
podía verse una unidad de Espaderos que parecían Con- 
guistadores Españoles, si no fuera por el acrónimo K.F. 
(por el Emperador Karl Franz, evidentemente) pintado en 
su escudo, Al ver que esas tropas eran las que más nos 
llamaban la atención, nos comentó que eran parte de un 
viejo proyecto: hacer un ejército Estaliano, tomando 
como base la lista de ejército del Imperio. De momento 
tan sólo disponía de esa unidad, y del Noble Imperial pin- 
tado como sí fuera el Íñigo Montoya de “la Princesa Pro- 
metida” (de la película del mismo nombre). 


La cosa quedó ahí, y el proyecto siguió tan difunto como 
hasta entonces, pero meses más tarde, mientras Juan revi- 
saba la gran cantidad de miniaturas que yo había acumu- 
lado (y para variar, seguían sin pintar), descubrió varias 
unidades que iban a formar parte de mi propio ejército 
Estaliano, lo cual hizo renacer en su interior la idoa de 
este ejército tan abandonado por los manuales de ejército 
Pero todo habría quedado en buenas intenciones de no ser 
por la publicación del primer libro de Diego Alatriste (del 
libro El Capitán Alatriste de Arturo Pérez Reverte) y, es- 
pecialmente, que en esos momentos Nigel Stillman esta- 
ba preparando el suplemento de Ejércitos Warhammer: 
Mercenarios, en el que ¡iban a aparecer los piqueros! 


Al grito de ¡A mi el Tercio!, Juan empezó a pensar hasta 
que le salió humo de la cabeza, y así nació el proyecto 
definitivo del ejército Estaliano y algunas modi- 
ficaciones a las reglas de piqueros sugeridas a 
Nigel desde el Estudio Español y que final- 
mente han quedado reflejadas en la regla 
definitiva incluida en el suplemen- 
BS 10 Ejércitos Warhammer: 
Mercenarios. 


No sabría deciros si esto fue 
bueno o si fue una maldi- 
ción, ya que desde 
entonces no he hecho 
otra cosa que 
comer, 


beber y casi tener pesadillas con estos Estalianos (en reá- 
lidad no es más que pura envidia, Y es que a los tipos 
como Ramón les tendrían que cortar las manos por ser tan 
hábiles). Una vez finalizado el ejército (por ahora), deci- 
dimos “presentarlo en sociedad”, como pudiste compro- 
bar en el número anterior de la White Dwarf. 


Después de escribir el artículo Estalia, ese país descono- 
cido, Juan se relajó, mientras pensaba qué tropas podía 
incorporar a su ejército, aunque tenía una extraña impre- 
sión cuando vio en mi cara una mueca demasiado conoci- 
da para él. Y no andaba muy desencaminado, pues sin 
saber de dónde le llovían los golpes, se encontró al frente 
de sus tropas recién reclutadas ante dos enemigos bastan- 
te peligrosos en rápida sucesión, Esto es lo que sucedió... 


(...) sin saber de dónde le 
llovían los golpes, se encon- 
tró al frente de sus tropas 
recién reclutadas ante dos 
enemigos bastante peligrosos 
en rápida sucesión. 


Juan: Cuando entras en posesión de una nueva unidad, 
estás deseoso de utilizarla en combate, ¿verdad? ¡Pues 
imagínate yo con-todo un ejército por estrenar! AlIf tenía 
a todas mis fuerzas, todavía sin haberlas probado en el 
campo de batalla. De modo que cuando Jordi me propuso 
que me enfrentara en brutal y despiadado combate con 
los Skavens de Ángel, ¡yo acepté encantado! Ya había 
luchado una vez contra esas alimañas con mi ejército 
Imperial, y la verdad es que en esa ocasión vencí por lo 
pelos. Aunque no las tenía todas conmigo, decidí que era 
mejor que enfrentarse a otros ejércitos, como por ejemplo 
el Caos, ya que todavía no dispongo de unidades real- 
mente poderosas en combate cuerpo a cuerpo, y el 
perfil de atributos de los Skavens es bastante simi- 
lar al de los humanos. 


Así pues, me dispuse a organizar mi ejérci- 
to, Mientras cavilaba sobre si elegía tal o 
cual objeto mágico acorde con el carác- 
ter del Paladín de la unidad, o si eran 
mejor dos unidades de Pistoleros 

que una, apareció por encima del 
hombro Oriol Nin, Jefe del Estu- 

dio, y me dijo con una sonrisa 

(algo que debió hacerme sospe- 

char la encerrona): Juan, ¿tienes 

el ejército preparado? Bueno, 

casi, Bien, pues prepáralo, porque 

ya que vienen Paul Sawyer (editor 

de la White Dwarf inglesa) y Robin 
Dews (Jefe del Estudio Inglés), podí- 

as echar una partida contra ellos ¡Ay! 
¡Me enganchó! No disponía de todas 
las tropas que quería, pero pensé que 

















podría suplirlas de alguna forma, así que en vez de los — Jordi: La batalla entre los Estalia- 
Hombres Pájaro de Catrazza, reforcé en general todas — nos de Juan y los Hombres Bestia de 
las unidades de a pic, Además, pensaba yo, Paul viene — Paul puede resumirse en tan sólo dos 
sin ejército porque tampoco sabe nada de esto, así que — palabras: un desastre (para los Esta- 
lo más seguro es que no pueda organizar un ejército con — lianos, evidentemente), Paul desple- 
el que se sienta a gusto (¿/luso! -Ed.), pero mejor dejo — gó su ejército de forma previsible, 
que te lo cuente él mismo teniendo en cuenta el despliegue de 
Juan, con los Trolls del Caos en uno 
de los flancos, y los Minotauros en 
el otro para anular a los Pistoleros, 
mientras que el grueso avanzó por el 
centro del campo de batalla. 











Paul Sawyer: En las semanas previas a nuestra llegada, 
Juan y yo habíamos estado conversando sobre sus exce- 
lentes conversiones para el ejército Imperial, de forma 
que tuvieran lo que él consideraba que era un aspecto 
Estaliano, De modo que cuando llegué al Estudio Espa- 
ñol en una visita de trabajo, me desafió en singular (por — Antes de iniciar la batalla, Paul uti- 
peculiar) combate lizó cinco de los siete Regalos del 
Cuos que podía utilizar, con bastan- 
te eficacia (y mucha suerte en los 
dados). Así, por ejemplo, la Antille- 
ría a Caballo de Bronzino perdió a 
dos de sus artilleros, y una de las 
unidades de Pistoleros quedó afectada por la 
Putrefacción de Nurgle, 


















El plan general de Paul parecía que ¡ba a 
tener éxito, pero éste no tuvo en cuenta 
que los Pistoleros son caballería 












Como.es un tipo astuto y lleno de trucos, Juan no me había 
avisado de la batalla antes de que particra de Inglaterra 

(como ves, él tampoco sabía nada de la encerrona. Somos 

un par de inocentes... -Juan). Por lo tanto, esto significaba A 
que tenía que conseguir un ejército, ¡y rápido! De modo 

que después de un frenético viaje por las calles de Barc 
lona (tendríais que probar ir a toda velocidad en un dos 
caballos destartalado entre el tráfico que hay aquí 
¡Adelgacé unos cuantos gramos, de verdad!), llega. 
mos a una de nuestras tiendas Games Workshop. 
En cuanto llegué, una feroz sonrisa apareció en 
mi cara: ¡mis queridos Minotauros eran uno de: 
los ejércitos de la úenda! ¡Viva! La elección de 
las tropas que quería fue fácil: lo metí todo en un 
par de maletas y me retiré a la tranquilidad del Estudio 
(142!) u meditar cómo organizar el ejército. 






















Estaba de suerte, ya que la batalla iba ser pequeña, por- 
que iba a ser difícil poder desplegar una gran fuerza con 
las miniaturas de las que disponía. Disponía de Besti 
gors, tres Trolls del Caos, Ungors con y sin lanzas, tres 
Minotauros con un Paladín, un Carruaje de Hombres 
Bestia, Gors, a Gorthor montado en su carruaje, un 
Señor de los Hombres Bestia y una manada de 
Mastines del Caos. Sabía que para llegar a los 
puntos acordados necesitaría prácticamente todo 
lo que tenía delante, y así fue. Finalmente decidí 
no incluir los Mastines del Caos (no había los 
suficientes para organizar una unidad del tamaño que 
yo consideraba adecuado) y los Ungors con Lan: 
(¡me quedé sin puntos!). 






















A.Juan le tocó desplegar en primer lugar, así que deci- 
dí enviar por uno de mis flancos a los Trolls del 
Caos para que se enfrentaran a sus Pistoleros y 
Fusileros, y que los Ungors en formación de 
hostigadores sirvieran como pantalla para 
proteger al grueso de mi ejército, que 
avanzaría detrás, mientras los Carrua- 
jes cargaban contra el centro de su 
ejército para provocar unos cuantos 
chequeos de pánico gracias a las 
unidades desmoralizadas. Pero 
mejor que lo sucedido os lo cuente alguien 
neutral para que no me acusen de exagerado... 
































mosa los aparentemente imposibles de superar cheq 
de pánico por la pérdida de su general 





Y es que no puede lucharse contra la suerte. Mientras que 
Paul superó ocho chequeos de liderazgo con sus Hom 
bres Bestia (que no de por su elevado atributo de 
Liderazgo) y no falló ni uno, Juan no lograba dispersar ni 
uno de los hechizos que le lanzaba Paul (obteniendo un 
resultado de 1 en cuatro ocasiones, cuando le bastaba con 
un resultado de 24 para lograrlo). 











La batalla entre los Esta- 
lianos de Juan y los 
Hombres Bestia de Paul 
puede resumirse en tan 
cs re se sólo dos palabras: 


movimiento de marcha por encontrarse u CESA 
lente dE mods IaUElirolelos que, un desastre 
desde su retaguardia, se ref 
de la expresión estúpida de los Trolls, 

mientras los Fusileros los acribillaban. Total, que en los últimos turnos los Hombres Bestia 
pudieron dar rienda suelta a toda su bestialidad, con 
pobres Piqueros casi tan desmoralizados como Juan. 
luchando contra los Be jors y los Minotauros, y que 
acabaron huyendo del campo de batalla, sobre el que tan 
sólo quedaba una pequeña unidad de Fusileros que de 





cargar contra ellos, no pud 


a carcajadas 








>s 
Este aparente éxito 'se vio compensado 


cuando los Ungors del flanco izquierdo de 
Paul aniquilaron a la otra unidad de Pistole 
ros de Juan 





Mientras sucedía todo esto, en el — haber durado más la batalla habrían sido sin duda aplasta 
centro ten 
combate: entre los carruajes do Paul, — ellos, a pesar de las bajas sufridas a causa de los disparos 
y los Espaderos y el Ports 
de Batalla de Juan, reforz 
tarde por el C 
una masacre de los valientes Estaliu-— Después de la derrota, Juan decidió que, pasara lo que 
nos, La única alegría fue haber — pasara, hasta que no tuviera todas las tropas que consi 
lo al Shaman Hombre Bestia, — derara necesarias para tener posibilidades de conseguir la 
pero sus esperanzas de cambiar su — victoria, no libraría otra batalla, Pero no contaba con la 


lugar un sangriento — dos por los Gors que se acercaban irremisiblemente hacia 








En fin, que todo 
los Estalianos, y Juan totalmente abatido. 


'abó como el rosario de la aurora par 








l, y que acabó en 








suerte en esa batalla se desvaneció — presión a la que se vio sometido pi 
cuando todo el ejército Hombre Bes-— los Skavens de. Ángel, y que le hicieron creer que estaba 
tia pasó con una 


a que se enfrentara a 








'ucilidad casi pas- — preparado, Pero eso es otra historia 























"eS Momentos dave de 
Ja derrota: de Juan. 


Agulba Bau aprovecha 
UE mbdiento de dnd: 
de de Sal paraa 
bar el combala: 


Moni de) d'á de Pas 
Estalianos de prmalo, 
Estafanoa de segundo 
y Estalanos de posta, 


«Juan.se ¡muerde los: 
nuchiOs CONS Pau 
se DINO de isa. PO 

Habia para menos, 
desde luego, 


Vilega altesis final los 
malos sé imponer ados 
buenos... Uña vez más: 








Ya expliqué en el artículo 
Estalia, ese país descono= 
cido el tipo de ejército al 
que quería llegar, de 
modo que no tuve dema 
siados problemas para 
elegir las unidades que 
compondrían mi ejército: 
Pistoleros 4 Caballo, 
Fusileros, Espaderos y 
ES. Piqueros, Necesitaba 
ón tipo de máqui- 
na de guerra, pero no 
quería utilizar Grandes 
Cañones ni nada similar, 
ya que quería darle al 
ejército un estilo propio, 
así que finalmente incluí a Bronzino y a uno de los caño- 
nes de su Artillería a Caballo. Simplemente, me encantan, 
Su enpacidad de moverse ar, además de no permi 
tir tirada de salvación alguna por armadura hacen que 
sean letles, O eso creía, Pero dejémoslo para más ade. 
lante, Sabía que necesitaba algo más que la caballería 
para contrarrestar la velocidad natural de los Ska- 
vens, y por ello estuve esperando hasta que pude 
disponer de los excelentes Hombres Pájaro de 
Catrazza, Contaba con ellos para situarse a reta- 
guardia de las grandes unidades de Guerreros o 
Esclavos Skavens y retrasar su avance, mientras 
les causaban bajas con sus Ballestas, Lo único 
que tenía que decidir eran los detalles como los 
Objetos mágicos y el número de miniaturas que 
formarían parte de cada unidad. 






Al organizar un ejército, generalmente empiezo 
por esbozar las unidades de tropa (luego las 
retoco si es necesario), y u continuación creo los 
personajes del ejército, y esta vez no fue una 
excepción, Disponía de diez Pistoleros, que 
dividí en dos unidades para poder colocar una 
en cada flanco. A una de ellas la equipé con un 
estandarte, mientras que en la otra incluí un 
Paladín equipado con la Espada de Cobre Ful- 
gurawse. Pensé que este objeto mágico, sin ser 
demasiado poderoso en manos de un simple 
Paladín humano, coincidía con la imagen de 
los Pistoleros, en particular la miniatura que 
señala con su espada. Pues nada, a por el 
siguiente regimiento. 









A continuación organicé las unidades de 
Espaderos y Fusileros. Las he utilizado en 
numerosas ocasiones, de modo que ya tenía 
clara su organización, Sabía por experiencia 
que los Skavens se organizaban en grandes 
unidades con varias filas de profundidad. lo 
que representaba un modificador elevado a 
su favor en la resolución del combate, de 
modo que prefería contar con al menos un 
modificador de +2 a mi favor. Organicé la 











.. no se rían todavía, 
aún hay más 





estandarte, y de ese modo lograba otro modificador de +1 
ami favor, Contaba que con un modificador inicial de +3 
a la resolución de combate contrarrestaría el gran número 
de Skavens de cualquiera de sus unidades, Más tarde me 
ocuparía del Paladín. En cuanto 4 los Fusileros, no espe- 
raba que entrasen en combate, por lo que no incluí ningún 
ipo de personaje ni estandarte en la unidad, Límité su 
número a ocho Fusileros, ya que sé por experiencia que 
son una inversión de puntos muy útiles contra enemigos 
equipados con pesadas armaduras debido a su modifica- 
dor de 2.4 Ja tirada de salvación por armadura, pero que 
frente u tropas como los Skavens su lenta capacidad de 
disparos es una gran desventaja. 





Y por fin llegué a la unidad que deseaba que tuviera el 
papel estelar en el combate: los Piqueros. Al igual que 
pasó en la batalla contra Paul, para poder utilizarlos como 
tropa de línea y no como aliados debía contar antes con la 
conformidad de Ángel, el cual aceptó encantado. Así 
pues, ahora sólo me quedaba elegir cuál de los regimien- 
1os mercenarios de Piqueros tomaría como base de mi 
unidad. Finalmente me decidí por la Guardia Republi 
na de Ricco, más por el trasfondo que por otra cosa, Aun- 
que tenían un valor en puntos más elevado que el resto de 
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unidad de Espaderos en tres filas con un 
frente de cuatro, Puesto que quería incluir al 
menos un Paladín en esa unidad, eso impli- 
caba 11 Espaderos. Incluf además un Porta- 
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los regimientos de Piqueros. pensé: ¡Qué demonios! 
Estoy probando un ejército nuevo, así que lo haré a mí 
gusto. Decidí seguir el mismo método que con los Espa- 
deros, procurando conseguir el máximo modificador por 
filas posible, Además, la ventaja de los Piqueros es que 
combaten hasta cuatro filas de ellos, de modo que las uni- 
dades con bastante profundidad representan una ventaja 
doble en el caso de los Piqueros. Sabía que me quedaba 
todavía por calcular el coste de los Personajes (las otras 
dos unidades ya sabía cuánto costaban). de modo que fui 
prudente y sólo incluí ¡15 Piqueros! Estaba seguro de que 
esta unidad sería muy efectiva en el combate cuerpo a 
cuerpo. Con la inclusión ya prevista de un Héroe, cual- 
quier unidad que cargara contra los Piqueros se enfrenta- 
ría a 15 ataques antes siquiera de poder intentar causar 
alguna baja en mi unidad, cosa que haría sólo con su pri- 
mera fila (y yo esperaba que para entonces no quedase 
ninguna miniatura en condiciones de atacar), 


Antes de empezar a calcular los puntos de ese Héroe 
Piquero y los restantes personajes, sumé las otras dos 
unidades que sabía iba.a incluir: la Artillería a Caballo 
de Bronzino (esa capacidad de moverse y segar filas 
enteras de Skavens me atraía de forma irresistible), y 
¡tachán! ¡los Hombres Pájaro de Catrazza! Con ellos 
pretendía sitarme a la retaguardia de los regimientos de 
Skavens, acribillarlos con sus ballestas y 4 la vez impe- 
dirles efectuar movimientos de marcha. Al menos, ese 
era el plan. En cuanto al Héroe, al que llamaría Hernan- 
do de Prada (nombre que tomé de cierto personaje famo: 
so de un pueblo cercano a Ponferrada, León), pensé 
equiparle con una Pica. Había calculado los puntos que 
costaba esta arma viendo la diferencia de puntos que 
había entre un Legionario de Pirazzo equipado con Pica 
y uno equipado con Ballesta, Los puntos eran los mis- 
mos, y la única diferencia se hallaba en la armadura: los 
Legionarios con Ballesta estaban equipados con Arma 
dura Ligera, mientras que los equipados con Pica esta- 
ban equipados con Armadura Pesada. Hay un punto de 
diferencia entre las dos armaduras, por lo que deduje que 
la Pica costaba un punto menos que la Ballesta, o sea, 

dox puntos, Así que si queréis equipar algún Paladín 

de Piqueros con una, ya sabéis el coste 


Después de pensarlo (increíble, de vez en cuando lo 
hace! -Ed.), decidí que para evitar los ataques de los Ase- 
sinos (ya sabéis, esos simpáticos Skavens que atacan 
tes que tú), le equiparía con la Espada de la Muerte 
Súbita, y para protegerlo nada mejor que una Armadura 
de Hierro Meteórico. 


La siguiente elección era el General. No quería urries- 
slo en combate a no ser que fuese necesario, 
pero debía ser lo suficientemente 
móvil como para poder acercarse a 
las unidades que pudieran pre- 

cisar de su mayor atributo 

de Liderazgo. De modo 

que iría a caballo, con 

una Armadura Pesada 

y una Barda para el 

caballo, Ya estaba 

protegido — (hasta 

cierto punto), pero 

necesitaba algo más, 

por si los Jezzails 

decidían tomarlo como 

objetivo, así que en vez 

de equiparle con el 

escudo normal lo equi- 

pé con el Escudo de 

Ptolos, y para que 

tuviera — cierta 

capacidad ofensi- 

va después del 


turno de carga, lo armé con la Espada Ogro, Listo. O casi 
¿Y el nombre? Pensé que debía ser algo sonoro (y desde 
luego compuesto), y acabé bautizándole como Pedro 
López de Amau 


Tan sólo me faltaba cierta capacidad de defensa contra la 
magia enemiga, y qué mejor que un hechicero. Habíamos 
decidido de antemano que no queríamos un duelo de 
hechiceros, de modo que restringimos el nivel de los que 
utilizáramos a un nivel de magia 2, Proporcioné a Luis de 
Mendoza (nombre tomado del libro de ejército de los 
Hombres Lagarto) dos Pergaminos de Dispersión de 
Magia, con los que esperaba evitar el desastre que supuso 
la magia enemiga en la batalla contra los Hombres Bestia 


He dirigido bastantes ejércitos Imperiales, y sé muy bien 
que la combinación de un Liderazgo medio y mis malas 
tiradas de dados dan como resultado la desbandada de la 
mitad del ejército. Es muy triste ver cómo una unidad de 
cinco Ogros, con todo su potencial de combate y sin 
haber sufrido una sola herida, huye por cualquier tonte- 
ría, Solución: una combinación de General y Portacstan- 
darte de Batalla, Ya había elegido al primero, y ahora me 
tocaba elegir al segundo, al que bauticé como Fernando 
Ruiz de Apodaca (Aquellos de vosotros a los que les 
guste la historia es posible que reconozcáis algunos de 
los apellidos de los personajes, pero es que la época de 
los Conquistadores te ofrece multitud de nombres entre 
los que escoger). Con el Portaestandarte seguí la misma 
técnica que con el General: móvil y bien protegido, No le 
proporcioné ningún estandarte mágico de momento, ya 
que se agotaban rápidamente los puntos, y su función no 
iba a ser ofensiva. Por otra parte, la mayoría de los estan- 
dartes de defensa deben hallarse en la misma unidad a la 
que protegen, y no podía permitir que mi Portaestandarte 
de Batalla estuviera ligado a una sola unidad. 


Finalmente, sólo me quedaba elegir al Paladín de los 
Espaderos, al que en honor 4 cierto personaje de película 
(era inevitable- Ed.) amé: Íñigo Montoya 


Después de comprobar los puntos y efectuar algunos 


pequeños ajustes. no pude incluir más tropas, así que me 
preparé para el combate mientras pensaba en cuál podría 
ser mi plan de batalla. 





Angel: La clección de mi ejército fue bastante simple. 
Decidí que, como siempre, necesitaba grandes bloques de 
tropa, por lo que para empezar organicé una unidad de 
veinte Guerreros Skaven bajo el mando del General, 
incluido en el regimiento, al que también añadí un Lanza- 
llamas de Disformidad. A continuación organicé un gran 
(realmente grande) regimiento de Monjes de Plaga, 
puse un Sacerdote de Plaga al mando. 


La elección de mi ejército 
fue bastante simple. Decidí 
que, como siempre, 
necesitaba grandes bloques 
de tropa (...) 


Unu vez elegidos estos dos grandes regimientos, incluía 
mis muy queridos Portadores del Incensario de Plaga, 
que para mí son una de las mejores tropas de choque de 
todo el mundo de Warhammer: Fuerza 4, Resistencia 4, 
inmunes « psicología, odian a todo el mundo (con lo que 
repiten las tiradas para impactar falladas en el primer 
turno de cada combate), y además atacan con Fuerza 6 en 
el primer turno, Nada mal, ¿verdad? 


Lo siguiente era un poco de apoyo mágico, por lo que 
incluí dos Brujos de nivel 2, ya que Juan y yo habíamos 
acordado que el nivel máximo de los hechiceros sería 2, 
peto no habíamos acordado límite alguno al número de 
hechiceros (Angel sigue siendo tan rata como siempre > 
Ed). 


También necesitaba widades de proyectiles, y en vez de 
Corredores de Alcantarillas escogí a seis Jezzails que 
dividí en dos unidades. Por último, incluí una unidad de 
Arpías, algo que no había hecho hasta ahora y que me 
apetecía probar. Y con eso ya tenía listo mí ejército 


Juan: Tiramos un dado para determinar qué escenario 
librábumos, y salió Asalro Frontal, En este escenario, el 
atacante vence automáticamente si logra hacer salir al 
menos tres unidades con cinco miniaturas o más por el 
borde de la mesa controlado por el enemigo, Bien, vale, y 
yo con sólo dos unidades de infantería para frenar su ata» 
que, Además, la batalla duraba un mínimo de $ tumos, 
¡tiempo de sobra para que cualquier Skaven cruzará todo 
el campo de batalla! Bueno, 
que le fbamos a hacer, Y 
para colmo, yo tenía que 
desplegar en primer lugar, 
con lo que él podría concen- 
trar todas sus tropas en un 
flanco, ignorando al resto de 
mi ejército y haciendo más 
difícil la misión de contener 
sus tropas. Decidí desplegar 
la caballería cerca de los 
flancos, algo que habitual- 
mente hago de todas mane- 
ras, ya que de este modo 
podría cubrir esta parte de 
mi zona de batalla o acudir 
allí donde los Skavens pre- 
tendicráan romper mi línea, 
además de cumplir su 
misión principal, que era 
infiltrarse entre las líneas 
Skaven para intentar atacar 
por la retaguardia, La capa- 
cidad de la caballería ligera 
de efectuar cambios de for- 
mación sin que les penalice 
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el movimiento permite serpentear entre dos unidades 
enemigas y luego organizarse en una formación más pro- 
funda para atacar en el siguiente turno, En el extremo del 
fanco derecho situé a la Artillería a Caballo de Bronzino, 
con la que esperaba poder disparar por la diagonal de las 
unidades Skaven y de ese modo arrasar sus numerosas 
filas de guerreros. En el otro extremo del flanco desple- 
qué alos Espaderos. para que cubricran esa zona y pudio= 


"de Apodaca. Luís de Mendoza _ Pedro López de Arau 
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ran acudir al menos al centro de la línea si se hallaban 
demasiado al extremo, como me temía ocurriría. A los 
Piqueros los coloqué en el centro, pues suponía que ten- 
dirían que soportar todo el peso del ataque, tanto si tenían 
que quedarse en el centro como dirigirse hacia vno de los 
flancos. A su derecha quedaban las ruinas de una pequeña 
fortaleza, y sobre ellas coloqué a los Fusileros. De este 
modo quedaban a salvo de cualquier combate cuerpo a 
cuerpo y disponían de un excelente campo de tiro. A los 
Hombres Pájaro de Catrazza los coloqué al lado de los 
Pistoleros. más que nada para que pareciera que cubrían 
un hueco, ya que en realidad tenía planeado que volaran 
alto y luego se colocaran detrás de los regimientos Ska- 
vens, aunque eso dependía de lo que hicieran las Arpías 
Por último, desplegué a los personajes. A Luís de Mendo- 
za lo situé detrás de los Piqueros y al lado de los Fusile- 
ros, para sacar el máximo partido a los dos hechizos que 
le habían tocado, que eran Bendición y Curación. Pedro 
López de Arnau se situó cerca de los Pistoleros del flanco 
derecho para cubrir ese hueco y prestar el apoyo necesa- 
rio, mientras que Fernando Ruíz de Apodaca permaneció 
entre los Piqueros y los Espaderos, donde era más proba- 
ble que fuera necesario repetir los chegueos de Lidera:: 
go, Ahora le tocaba a los Skavens. 


A Luís de Mendoza 
lo situé detrás de los Piquero 
y al lado de los Fusileros, 
para sacar el máximo partido 
a los dos hechizos que le 
habían tocado 


Como me temía, concentraron sus fuerzas en un fanco, 
Cuando terminó de desplegar, lo primero que pensé era 
en cómo demonios iba a evitar que esas unidades cruza- 
ran el campo de batalla, En el extremo del flanco estaban 
los Portadores del Incensario de Plaga (desagradables 
como ellos solos). Ya me había enfrentado antes con 
ellos, así que sabía de sobra lo peligrosos que eran en 
combate cuerpo a cuerpo. No disponía de suficientes tro- 
pas de proyectiles para causarles bajas significativas, ya 
que los Fusileros sólo podrían dispararles dos veces, y 
aun con un modificador de -3, por la formación de hosti 
gadores, los vapores que les rodeaban y la distancia a la 


que se hallaban. Además, las Arpías se hallaban justo 
detrás, y al ser criaturas voladoras no podría utilizarlas 
como una de las tres unidades que al salir del campo de 
batalla por mi lado le darían la victoria automática, de 
modo que probablemente se dedicarían a apoyar a los 
Portadores del Incensario de Plaga o trabar alguna de mis 
unidades para que las otras pasaran sin ser molestadas 


Detrás de los Portadores del Incensario de Plaga se 
hallaban los Monjes de Plaga, ¡nada menos que 26! Otra 
unidad difícil de parar, tanto por su número como por su 
potencial de combate. Justo delante del bosque se halla- 
ban las dos unidades de Jezzails. Demasiados para mi 
gusto, y aunque en teoría podrían eliminarse con una 
descarga de proyectiles, ocurría casi lo mismo que con 
los Portadores del Incensario de Plaga, mis Fusileros 
tendrían un modificador de -2 para impactarles. Por últi 

mo, los veinte Guerreros Skaven estaban situados en su 
flanco derecho, o sea, casi en el centro del campo de 
batalla, Sólo me quedaba decir una cosa: ¡Qué comien- 
ce el combate! 


TURNO 1 


Los Skavens eran los atacantes en este escenario, de 
modo que automáticamente movieron en primer lugar 

Los Portadores del Incensario de Plaga avanzaron, des- 
viándose ligeramente hacia su flanco izquierdo para que 
los Monjes de Plaga pudieran avanzar sin problemas, 
aunque finalmente no avanzaron tanto como podían para 
no estorbar los disparos de los Jezzails, Los Guerreros 
Skaven, con el General a la cabeza, pivotaron para inter. 

eeptar y enfrentarse a cualquiera de mis unidades que 

cara por su flanco, mientras que las Arpías volaron alto 
para atraer a los Hombres Pájaro. Por último, los Jezzails 
dispararon contra la Artillería u Caballo de Bronzino, yu 
que era la mayor amenaza a larga distancia, Sin embargo, 
sólo lograron un Ímpacto, que afectó al cañón pero no 
logró dañarlo. 


En la fase de magia, obtuvimos seis cartas, y uno de los 
Paladines Brujos trató de lanzar un Rayo Disformador: 
No tenía muy claro cómo afectaba a su objetivo, así que 
se lo pregunté. La contestación me puso los pelos de 
punta (bueno, los pocos que me van quedando), así que 
decidí no arriesgarme y utilicé un Pergamino de Disper- 
sión de Magia 


Era el primer turno Estaliano, y de momento quedé bas- 

tante sorprendido por el hecho de que las unidades de 
infantería Skaven no se 
hubieran lanzado de cabeza 
contra mí. Eso me daba más 
tiempo para reaccionar, pero 
también implicaba que los 
Skavens no tenían intención 
de atravesar mis líneas, sino 
de borrarme del mapa.. 


En primer lugar efectué los 
movimientos más obvios, 
para dedicarme a pensar con 
tranquilidad el resto. Los 
Pistoleros que se hallaban en 
mi flanco izquierdo avanza- 
ron hasta ponerse a cubierto 
tras la torre que había casi en 
el centro del campo de bata- 
lla. De este modo quedaba a 
cubierto de sus Jezzails, y si 
avanzaba con sus Guerra 

Skaven estaría en posición 
de atacarle por el flanco, Los 
Espaderos avanzaron pivo- 
tando para reforzar el centro 
y acercarse al enemigo, al 





igual que los Piqueros, aun- 
que estos tan sólo avanzaron 
un poco para alejarse del 
siempre peligroso borde del 
campo de batalla. Los Hom- 
bres Pájaro volaron alto y 
cargaron contra las Arpías, 
que si éstas cargaban con- 
ira los Pistoleros de mi flan- 
co izquierdo, no sólo los tra- 
barían en combate y les 
impedirían cargar contra el 
flanco de los Guerreros Ska- 
ven, sino que además podrí- 
an machacarlos bastante. 
Los Pistoleros de mi flanco 
derecho marcharon para 
sobrepasar el Manco de los 
Portadores del Incensario de 
Plaga. y la Artillería a Caba- 
llo de Bronzino se desplazó 
hacia el extremo de ese 
mismo flanco para disparar 
contra los Portadores del 
Incensario de Plaga y con 
suerte llegar hasta alguna 
otra unidad, En la fase de disparo, los Fusileros tomaron 
como objetivo la unidad de Guerreros, con la esperanza 
de debilitarla antes de que entrara en combate cuerpo a 
cuerpo. Tal como esperaba, sólo lograron un impacto, De 
ocho disparos, saqué tres 1, dos 2, un 4 y un $, ¡y sólo 
tenían que sacar un 5-6 un 6 para impactar!, Para colmo, 
el único impacto no logró herir al pellejudo Skaven 
¡Empezábamos bien! 


A continuación legó el turno de la Artillería a Caballo. 
Culculé la distancia, ¡y el proyectil cayó justo sobre la 
cabeza de un Portador del Incensario de Plaga! ¡Buda- 
bum! Ahora tenía que determinar la distancia que la bala 
de cañón rebotaba, pero el Skaven tenía que tener una 
cabeza realmente dura, porque la bala se quedó allí clava- 
da (en otras palabras, saqué un resultado de Problemas en 
el dado de Dispersión ¡Fabuloso!). Al menos había cuusa- 
do la primera baja. 


En el combate cuerpo a cuerpo entre los Hombres Pájaro 
y las Arpías, los primeros lograron 6 impactos, pero sólo 
causaron dos heridas, lo justo para que una de las Arpí 
cayera en picado desde los cielos para chocar contra el 
suelo en medio de una nube de plumas y fragmentos de 
monstruo, Daddallo logró dos impactos, pero a pesar de 
tenerlo más fácil que sus hombres. no logró causar ningu- 
¡a herida. Finalmente, los vientos de magía soplaron con 
una fuerza moderada de sólo:6 cartas, y como no tenía 
ningún personaje herido, tan sólo podía lanzar el hechizo 
Bendición sobre los Fusileros, con la esperanza de que la 
próxima vez que disparasen fueran más efectivos, Uno de 
Jos Paladines Brujos intentó dispersarlo, pero no lo logró. 
Al menos por ahora la magia no me era tan desfavorable 
como los disparos. 


TURNO 2 


Los Skavens apenas habían sufrido bajas, por lo que pro- 
siguieron su avance sin ni siquiera inmutarse. La segunda 
unidad de Jezzails avanzó hasta situarse junto a 

del centro del campo de batalla mientras que la otra se 
preparó para disparar. Los Guerreros Skaven avanzaron 
hasta situarse delante de los Piqueros, pero sin cargar. 
Los Monjes de Plaga también avanzaron, pero esta vez 
utilizaron toda su capacidad de movimiento, Decidida- 
mente querían salir del campo de batalla y no presentar 
lucha. Típico de ellos, aunque lo que no era habitual era 
que el ejército no incluyera ni una sola Rata Ogro, ni 4 los 
peligrosos Corredores de Alcantarillas, a los que estoy 


acostumbrado 4 enfrentarme cáda vez que lucho contra 
los Skavens. Por último, los Portadores del Incensario de 
Plaga avanzaron hacia los Pistoleros para interceptarlos, 
“aunque no llegaron al combate cuerpo a cuerpo, 


En la fuse de disparo, los Jezzalls dispararon contra los 
Pistoleros que se hallaban frente a los Portadores del 
Incensario de Plaga, pero no lograron ningún impacto 
¡Uufff! Aunque yo no estaba teniendo. suerte con mis 
disparos, tampoco la tenían los Skavens, y eso equili- 
braba la situación. El Lanzallamas de Disformidad 
habló por primera vez. Menos mal que se atragamtó y se 
quedó corto, porque ¡ba dirigido contra la unidad de 
Fusileros, y un arma de plantilla como esa podía causar 
una auténtica masacre. 


la fase de combate cuerpo a cuerpo empezamos por el 
combate entre las Arpías y los Hombres Pájaro. Al ser un 
combate efectuado mientras ambas unidades estaban 
volando alto, sólo atacaba la unidad cuyo turno estaba 
jugándose, en este caso las Arpías. Aunque sólo lograron 
impactar tres veces, causaron dos bajas. A causa del tipo 
de combate de que se trataba, ninguna de las dos unida- 
des debía efectuar un chequeo de desmoralización, por lo 
que en el próximo turno podría atacar de nuevo con los 
Hombres Pájaro. 





La fase do magia fue más interesante este turno, ya que 
con 4 cartas por bando los Skavens tenían posibilidades 
de utilizar varios hechizos, cosa que hicieron. Empezaron 
por intentar utilizar de nuevo el Rayo Disformador, pero 
esta vez yo disponía de la carta Destrucción de Hechizo, 
con la que logré dispersarlo y además destruirlo, Una pre- 
ocupación menos. Sin embargo, todavía pudieron lanzar 
otro hechizo, Chamuscar. No es un hechizo muy potente, 
y si quería dispersarlo tendría que utilizar el único Perga- 
mino de Dispersión de Magia que me quedaba, Decidí 
arriesgarme, y me salió bien, ya que ninguno de los 
Piqueros resultó herido, hasta que Ángel tiró para deter- 
minar si el Héroe resultaba herido, y claro, le tocó sufrir 
una herida. Bueno, pensé, al menos tendré oportunidad 
de utilizar el hechizo Curación 


La situación de los Estalianos no era nada buena, Los tres 
grandes regimientos de Skavens estaban casi intactos y 
en un par de turnos podrían salir por el otro extremo del 
campo de batalla. Tenía que procurar detener su avance, 
Con esta única idea en la cabeza busqué una forma de 
lograrlo (En estos momentos llegaron los bomberos, aler- 
tados por el humo que salía de la cabeza de Juan, Una 
vez convencidos de que era una falsa alarma, y que nadie 
corria peligro -las neuronas de Juan menos que nadie-, 
se marcharon y pudo seguir la partida. -Ed.). Si cargaba 


con todo el ejército (al menos aquella parte que se 
encontraba en una posición adecuada para hacerlo) 
cabía la posibilidad de que perdiera los combates, con 
lo que dejaría el camino expedito a los Skavens, Tam- 
bién podía efectuar unos cuantos movimientos para 
maniobrar las tropas e intentar cercar al ejército Ska- 
ven. Finalmente decidí una combinación de ambas 
tácticas, Los Pistoleros del flanco derecho cargaron 
contra los Portadores del Incensario de Plaga, mien- 
tras los del otro extremo se situaban en el flanco de la 
segunda unidad de Jezzails. Los Espaderos permane- 
cieron en su posición , y los Piqueros avanzaron lige- 
ramente para estar mejor preparados si los Guerreros 
Skaven cargaban, Bronzino y su artillería se desplaza- 
ron para poder disparar contra los Guerreros Skaven. 
Los Hombres Pájaro de Catrazza prosiguieron su com- 
bate contra las Arpías. Los Fusileros habían disparado 
en la anterior fase de disparo, por lo que en ésta sólo 
podía disparar la Artillería a Caballo, Bronzino calcu- 
16 el ángulo y la distancia, y esta vez la bala logró 
impactar a cuatro Guerreros peludos, aunque sólo 
mató a tres. A este ritmo no podría destruir la unidad, 
pero al menos podría debilitarta lo suficiente antes de 
que entrara en combate cuerpo a cuerpo. 


En esta fase, los Hombres Pájaro impactaron cuatro 
veces, pero no lograron herir a ninguna Arpía, mientras 
que Daddallo logró causar una herida de dos impactos. 
En el suelo, antes de resolver ningún combate hubo que 
determinar si los gases de los Incensarios afectaban a 
alguien, Uno de los Pistoleros no superó la tirada necesa- 
ria y cayó echando espumarajos verdes. Los Pistoleros 
cargaron con sus Espadas y disparando sus Pistolas, cau- 
saron dos bajas. Los Portadores del Incensario de Plaga 
respondieron al ataque derribando a uno de ellos, El com- 
bate había sido un empate, pero los Pistoleros disponían 
de un estandarte, por lo que vencían por uno. De todas 
maneras eso no afectaba a los Portadores del Incensario 
de Plaga, ya que estaban sujetos al odio, y lograron supe: 
rar el chequeo necesario sin ningún problema. 


En la fase de magía, intenté utilizar el hechizo Curación 
en mi herido Héroe Piquero, pero uno de los Brujos Ska- 
ven utilizó un Pergamino de Dispersión de Magia, de 
modo que continuó herido. 


TURNO 3 


Los Portadores del Incensario de Plaga habían cumplido 
su misión, que era atraer a 
los Pistoleros (o al menos 
esto me dijo Ángel después 
de la batalla), de modo que 
los Monjes de Plaga tenían 
el camino prácticamente 
libre, y avanzaron a toda 
velocidad, Los Jezzails de la 
segunda unidad pivotaron 
para enfrentarse a la caballe- 
ría que les amenzaba por el 
flanco, y les dispararon 
¡Sacaron tres séises!, y 
mataron a dos de ellos. Sin 
embargo, los Pistoleros 
mantuvieron su posición, La 
otra unidad de Jezzails apun- 
tó a Bronzino y a su Artille- 
ría a Caballo. Sólo lograron 
un impacto, pero para mi 
desgracia fue en el cañón, ¡al 
que lograron destruir! (Ya 
deberías estar acostumbra- 
do a que los Skavens rompan 
tus cañones ¿No fue Angel 
quien te destruyó un Gran 





Cañón Imperial con una estrella lanzable 

dores de Alcantarilla hace unos meses? -Jordi). De 
todos los resultados de sus disparos, éste era el peor, al 
menos para mí. Lo siguiente fue el Lanzallamas de Dis- 
formidad, que por suerte sólo impactó a dos de los Pique- 
ros (uno de ellos salvó al Héroe gracias a la regla de ¿Cui- 
dado, Señor!), matándolos. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, dos de los Pisto- 
leros trabados en combate con los Portadores del Incen- 
sario de Plaga murieron en medio de dolorosos estertores 
antes siquiera de poder atacar debido a los gases nocivos 
que emanaban de las armas de los Portadores, y aunque 
estos lograron impactar dos veces, no lograron herir a 
ninguno de ellos, Por su parte, los Pistoleros lograron 
abatir a uno de los Portadores, por lo que el combate ter- 
minó en empate gracius al estandarte de la unidad de Pis- 
toleros. En el otro combate cuerpo a cuerpo, las Arpías 
impactaron dos veces a los Hombres Pájaro y tres 4 
Daddallo, aunque sólo lograron abatir a uno de los Hom- 
bres Pájaro (a Daddallo mi siquiera le hirieron). 


En la fase de magia se reparticron 11 cartas, Uno de los 
Brujos intentó lanzar el hechizo de Plaga, así que decidí 
utilizar el Pergamino de Dispersión de Magia que me 
quedaba antes de arriesgarme a que me masacrara toda la 
unidad de Piqueros. El otro Brujo intentó lanzar Cha- 
muscar, y puesto que disponía de una carta de Disper- 
sión y suficientes cartas de Energía, las utilicé todas y 
logré dispersarlo. Sólo tenía que obtener un resultado de 
dos o más, pero todavía me acordaba de que la misma 
situación se había producido cuatro veces en la batalla 
anterior contra los Hombres Bestía, en las que había 
sacado CUAtro UNOS. 


Era mi tumo, y tenía que procurar detener de algún modo 
a los Monjes de Plaga. No disponía de ninguna unidad 
cerca más que la Artillería 1 Caballo de Bronzino, inútil 
ahora que no tenían cañón, de modo que los lancé contra 
los Monjes de Plaga. Había llegado la hora de los héroes, 
así que también lancé a la carga al General y al Porta- 
estandarte de Batalla. La tres veces maldita unidad de 
Monjes de Plaga portaba el Pabellón del Temor, de modo 
que los utacantes tuvieron que efectuar un chequeo para 
determinar si se veían afectados. Ni el General ni el Por- 
taestandarte de Batalla se vieron afectados, pero no 0cu- 
rrió lo mismo con los artilleros de Bronzino, por lo que 
para impactar tenían que obtener un 6, En el otro flanco 
los Pistoleros también cargaron, tal como tenía planeado, 
comra los Jezzails. Si lograba destruir la unidad y propa- 
var el pánico en la retaguardia Skaven podría dedicarme 
a rodear a los Monjes de Plaga. 


Antes del combate cuerpo u cuerpo debía resolver los dis- 
paros. Apunté con los Fusileros contra los Guerreros, 
esperando debilitarlos un poco más ante el muy probable 


combate cuerpo a cuerpo. Lograron seis impac- 
tos, pero sólo abaticron ú tres de los Guerreros. 
Para no olvidamos de ningún combate en medio 
del fragor de la batalla, empezamos por los Porta- 
dores del Incensario de Plaga, en el que por fin 
murió uno de los Portadores debido a sus propios 
vapores emponzoñados. El Pistolero que queda- 
ba cayó bajo los flagelos de los Portadores, y allí 
se acabó el combate, Los Hombres Pájaro sólo 
lograron un impacto que no hirió, y aunque 
Dacldallo impactó tres veces, sólo causó una heri- 
da. La situación era cada vez más preocupante 


Con la esperanza de que se cambiaran las tot- 
nas, me concentré en los dos combates que que- 
daban, En primer lugar resolvimos la carga de 
los Pistoleros contra los Jezzails, en la que caye- 
ron cuatro de los pellejudos, quedando sólo dos 
que no pudieron responder, Ya me frotaba las 
manos cuando Ángel me comentó que su Gene- 
ral se hallaba a menos de treinta centímetro: 
por lo que sí les quedaba una posibilidad (si no, hubis 
ran huido automáticamente, ya que su Liderazgo de 5 
menos, cuatro bujas implicaba que debían obtener el 
imposible resultado de 1 en 2D6). Posibilidad por 
supuesto que aprovecharon, ya que superaron sin pro- 
blemas el chequeo de liderazga. Bueno, me quedaba el 
último combate. Ni Bronzino ni sus hombres lograron 
impactar, lo que no era de extrañar teniendo en cuenta 
que debían obtener un 6 para conseguirlo, El Porta- 
estandarte de Batalla sólo impactó una vez, matando al 
hombre rata; y el General desafió al Brujo, al que causó 
tres heridas, matándole en el acto, El Sacerdote de Plaga 
Skaven respondió al desafío lanzado por Bronzino. pero 
no logró herirle, mientras que los ataques de los Monj 
de Plaga lograron eliminar a uno de los Ártilleros, 
suma de todo los factores daba como resultado del com- 
bate que los atacantes perdían el combate por un punto, 
por lo que huyeron automáticamente al ser superados en 
número por una unidad que causaba miedo. 


¡Si mal las pintaban, peor las tenía! Los Monjes de Plaga 
decidieron perseguir al General, y por poco lo alcanzaron 
(o único que me faltaba). 


La fase de magia también fue realmente interesante, 
Intenté lanzar Curación sobre mi Héroe Piquero herido, 
y el Brujo Skaven me sacó la carta Rebore, con lo que 
csi consiguió no sólo anular mi hechizo, sino lanzar 
uno suyo propio. Aunque logró lo primero, no aprove- 
ehó lo segundo. 


TURNO 4 


Los Skavens lo tenían muy claro... y muy fácil, Los Por- 
tadores del Incensario de Plaga y los Monjes de Plaga 


sólo tenían que avanzar, cosa que hicieron. La unidad de 








Guerreros Skaven permaneció en su posición, mientras 
que las Arpías cargaron contra el flanco de los Pistoleros 
irabados en combate con el Jezzail que quedaba de la. 
segunda unidad. Los Pistoleros tuvieron que efectuar un 
chequeo de pánico, que por supuesto nO Superaron.... por 
un solo punto. Típico, pero qué le vamos a hacer. Las dos 
unidades de Jezzails dispararon contra los Piqueros, cau- 
sando dos bajas, mientras que el Lanzallamas de Disfor- 
midad se quedaba corto y no lograba causar ninguna baja 
¡Y todavía no había obtenido ningún resultado de Proble- 
mas en el dado de Dispersión! Vanalees... En este turno, 
aunque se repartieron doce cartas de magia, los hechizos 
no tuvieron ningún efecto real 


Ahora me tocaba a mí. Bronzino y sus hombres continua- 
ron huyendo. Tenía que neutralizar la amenaza de los Jez- 
zails e intentar que los Portadores del Incensario de Plaga 
no salieran del campo de batalla, de modo que decidí car- 
gar con los Pistoleros, que se habían reagrupado, contra 
la primera unidad de Jezzails, y estuve a punto de cargar 
con los Hombres Pájaro contra los Portadores del Incen 

sario de Plaga, cuando recordé que para que la unidad 
que saliera por el borde del campo de batalla pudiera con- 
tabilizarse como tal debía tener como mínimo cinco 
miniaturas. Quedaban cinco Portadores del Incensario de 
Plaga, así que si lograba matar auñque sólo fuese a uno... 
Decidí arriesgarme, Los Fusileros habían disparado en el 
turno anterior, por lo que los únicos que podían disparar 
eran los Hombres Pájaro. Sólo logtó impactar uno, así 
que crucé los dedos de una mano mientras tiraba el dado 
con la otra ¡Herido! Aunque la unidad saliera del campo 
de batalla, ya no se contabilizaría como unidad completa, 
Las restanies unidades habían permanecido en su posi» 
ción, de modo que sólo había un combate cuerpo a cuer- 
po. Los Pistoleros atacaron... y no causaron ninguna baja, 
así que mi plan de intentar (de nuevo) causar el pánico en 
la retaguardia Skaven destruyendo una de sus unidades se 
vino abajo (Esto ya parece la historia de tus Estalianos - 
Jordi). Para colmo, los malditos bigotudos lograron cau- 
sar una baja, ¡y la unidad de Pistoleros volvió a huir des- 
pués de no superar un chequeo de liderazgo, No, si ya te 
digo... En la fase de magia lancé el hechizo Bendición, y 
eso fue todo 


TURNO 5 


Los Skavens tenían que tomar decisiones más fáciles 
cada vez, Yo ya había perdido prácticamente a tres de mis 
unidades, por lo que la batalla se decantaba claramente a 





í que no tenían porque arriesgarse, Y eso es 
precisamente lo que hicieron, Las Arpías y la unidad de 
Guerreros permanecieron en su posición, Mi General 
había huido por lo que los Portadores del Incensario de 
Plaga no tenían ningún objetivo delante de ellos, así que 
también permanecieron quietos. La única acción realiza- 
da por los Skavens fue disparar, y con qué resultados... 


La primera unidad de Jezzails disparó contra los Hom- 
bres Pájaro, y aunque sólo logró un impacto, fue decisi- 
vo, ya que mató a uno de los Hombres Pájaro y los obligó 
a efectuar un chequeo. que por supuesto, ¿no lo adivi- 
náis? ¡Exacto, no superaron! 


¡Empezábamos bien! La otra unidad de Jezzails -bueno, 
Jezzail, porque sólo quedaba uno- no tuvo tanta puntería 
y falló. Pero quedaba el Lanzallamas de Disformidad, y 
si en los turnos anteriores se había quedado corto, en éste 
acertó de pleno, y achicharró a ocho Piqueros ¡Ay! Al 
menos superaron el obligado chequeo de pánico y perma: 
necieron en su puesto. 


En la fase de magia, que cada vez influía menos en la 
batalla, cl Brujo Skaven intentó dispersar el hechizo Ben- 
dición, pero no lo logró. Y con esto acabó una intranscen- 
dente fase de magia 


Mi último turno empezó bien. Los Pistoleros no se rea- 
gruparon, y huyeron del campo de batalla, mientras los 
ya inoperativos-artilleros de Bronzino lograban reagru- 
parse. Ni mis Espaderos ni mis Piqueros se hallabs 
distancia de carga de los Guerreros Skaven, por lo que el 
único Estaliano que podía entrar en combate cuerpo a 
cuerpo era el Portaestandarte de Batalla que se había 
recuperado en el turno ante» 
rior. Cargó contra el solitario 
Jezzail que se parapctaba 
detrás de una valla, pero 
antes de resolver la car) 
debían efectuarse los dispa: 
ros, y la única unidad que 
podía hacerlo era la de los 
Fusileros, que lograron aba 
tir a tres Guerreros Skaven. 
El Jezzail objetivo de la 
carga decidió aguantar y 
disparar, y... En primer 
lugar sacó un 6 para impac- 
tar, después un 5 para herir: 
y yo saqué un 1 en la tirada 
de salvación por armadura 
Uno menos... Espantoso. 
Después de eso, no quedaba 
nada por hacer, ya que mi 
fase de magia poco iba a 
poder cambiar el transcurso 
de la batalla. Bueno. 
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Juan, ante la risa sardónica de Ángel, intenta desesperadamente 
cargarse al Mosquete Jezzail superviviente tras la muerte de su 
Portaestandarte de Batalla 


¡NO ESTÁ NADA MAL! 


¡No está mal!, aunque si llego a saber la misión de ante= 
mano hubiese incluido muchas más unidades, Desde el 
principio supe que no ganaría la batalla por “muerte súbi- 
ta”, ya que para lograrlo prácticamente el cién por ción de 
mi ejército tenía que abandonar el campo de batalla, algo 
bastante difícil, así que me planteé aguantar un flanco 
con mi General y su unidad, y masacrar el otro con mis 
Monjes de Plaga. Un plan sencillo a primera vista, y e 
tivo, como pude comprobar, y si no hubiese sido por los 
malditos Hombres Pájaro de Catrazza-hubiera podido 
salir. con cinco Portadores del Incensario de Plaga por el 
borde del campo de batalla, incrementando mi puntua 
ción final. Lástima que los Piqueros no huyeran tras pro 
bar mi Lanzallamas, aunque ver a unos cuantos chamus 
cados y gritando de agonía fue suficiente. Bueno, ganar a 
cambio de unos cuantos Skavens muertos, y como única 
baja importante un Brujo, no está mal, sobre todo des: 
pués de matar al Portacstandarte de Batalla y hacer huir al 
General. Todavía estoy dudando entre condecorar al 
único Jezzail que quedó de la segunda unidad y que mató 
al Portacstandarte de Batalla, o eliminarlo, ya que es 
bueno y podría ser ambicioso, y uno tiene que guardarse 
las espaldas. Por cierto, ¿os he dicho que los Esclavos 
Estalianos son estupendos? 

















¡Como he dicho, no está nada mal! 


¡OH MÍSERO DE MÍ, OH INFELICE! 


¡Mal rayo les parta a esos pellejudos! Desde luego, 
sito más variedad en mi ejército, aunque sólo sea para 
sorprender al contrario. Todo el mundo aquí sabe la com: 
posición de mi ejército, y diga lo que diga Nigel Stillman 
sobre organizar siempre el mismo ejército, eso es tan 
divertido como tratar de masticar barro cocido. En la 
variedad está el gusto, y además entonces, ¿para que ver 
más miniaturas? Ya tengo mi ejército, no pienso mirar ese 
estupendo nuevo héroe o unidad, Vaya, supongo que eso 
debe impedir que me pique el gusanillo de probar un 
nuevo tipo de tropa. Bueno, en fin... El caso es que me 
han dado dos soberanas palizas. Me centraré en la segun- 
da, si no te importa, Cometí dos errores básicos. El pri- 
mero fue de carácter general. Me centré tanto en que no 
se cumplieran las condiciones para la victoria por “muer- 
te súbita" que no me fijé en que él lo tenía muy difícil con 
las unidades de que disponía. Me concentré en resistir, 
cuando al final él se dedicó a machacar mis unidades. 
Debería haber avanzado con mis Espaderos y Piqueros 
para atacar en combate cuerpo a cuerpo su unidad de 
Guerreros Skaven en lugar de quedarme esperando a que 
avanzasen. Resultado: terminó achicharrándome con el 
Lanzalllamas. Si hubiera atacado con ambas unidades 


1ece- 



































probablemente los Guerreros Skaven habrían sido des- 
idos, y sin el Liderazgo del General, todo el flanco 
derecho de los Skavens hubiera caído casi seguro, aunque 
todavía me acuerdo de la partida con Paul, en la que todas 
sus unidades superaron el chequeo de pánico por la 
muerte del General, El segundo error fue trabarme con 
los Pistoleros contra los Portadores del Incensario de 
Plaga. Debería haber continuado infiltrándome para ata: 
car por la retaguardia al principal regimiento de Monjes 
de Plaga. Pero ver como avanzaban era algo bastante 
impresionante, « intenté pararlos de cualquier modo, 


Ya se sabe que a toro pasado 
todo se ve claro, pero espero que 
me sirva de lección para próxi- 
mas batallas, porque os aseguro 
que ha de haber una revancha, a 
fe mía, ¡y que esto no ha de que- 
dar así! Lo cierto es que Ángel 
no sólo jugó bien sino que ade- 
más aprovechó mis errores 
¡Enhorabuena! 























Bueno, como escribió aquel autor 
clásico que da título a este 
comentario final. la vida es 
sueño, y yo espero despertar de 
esta pesadilla 


Por último, decir que debo cambiar algu- 
nas de mis unidades (entre otras cosas). 
Aprovechando que gozo de cierta ventaja, 
voy a sustituir los Fusileros por tropas de 
la Legión Perdida de Pirazzo, que no sé 
qué pensaréis vosotros, pero tienen un 
aspecto de Conquistadores que “tira p'a- 
trás”, de manera que encaja 
rán perfectamente con el 
resto del ejército, y así dis- 
pondré de al menos una uni- 
dad de tiro “rápido” (el pro- 
blema de los Fusileros es su 
baja cadencia de tiro). Tam- 
bién cambiaré el esquema 
de colores, y así dispondré 
de unidades de dos ciuda 
des. Magritta y Bilbali 
Hummm, ¿quizás rojo y 
amarillo para Bilbali y blan- 
quiazul” para Magritta? 
¿Qué os parece? Si se os 
ocurre algo, ya sabéis 
seguid escribiéndonos 
































sz ilentío, se lee! Quizás no tenga tantos volúmes 
l S como la Biblioteca Negra de los Cldars de los 
CAU fundos Astronave, pero le falta poco La Black 
Library de Games Workshop Dublishing te ofrece una gran 
cantidad de materíal adicional sobre los universos Games 
Morksbhop. a continuación hemos incluido una pequeña mues- 
tra del contenido de sus arcanas páginas. 
Tanto sí buscas reglas más avanzadas para incluír en tus > 
batallas (Citadel Vournal) como si lo que buscas son historias 
emocionantes (Inferno), o interesantes tiras de cómic OYarham- 
mer Hontbl») en las publicaciones de la lack Library encon- 
trarás todo lo que buscas p mucho má te atreves, adÉntrate 
ercel fascinante universo de la Hack Vibrarp. 



















a ESO HE OÍDO, y HE HECHO UN 
, ¿HAS OÍDO LAS PERO ESE CARTEL TRATO CON EL GREMIO, 
A YA ES HISTORIA Y HAN ANULADO EL 
U lA mi 
PRECIO A TU CABEZA. AN ali 








QUIZÁS, PERO AUN ASÍ 
ALGUIEN QUIERE VERTE MUERTO, Y 
| KAL ¡POR LO QUE HE OÍDO, LA RE 
COMPENSA TODAVÍA ES VÁLIDA! 





CON UNA RECOMPENSA COMO 
ÉSTA ALGUIEN INTENTARÁ 
COBRARLA ANTES O DESPUÉS. 


DE HECHO ALGUIEN 
YA LO HA INTENTADO. PERO 
NADIE QUE VAYA A SER 


DOS AFICIONADOS QUE 
HAN BAJADO DE LA COLME- 
NA ESTA MAÑANA CON LA 
INTENCIÓN DE GANARSE 
NL UNA REPUTACIÓN COMO CA 
ZARRECOMPENSA, 
COMO TE HE DICHO, 
NADIE LOS ECHARÁ 
EN FALTA. 


DIBUJOS KARL KOPINSKI 





¡KAL JERICO! ¿QUIÉN 
A DE TODOS VOSOTROS, 
VES MISERABLES RATAS DEL 
UNA RECOMPENSA TAN a A Ebao Ce LLAMA 
ELEVADA ATRAERÁ A E S KARL JERICO?. 
TODAS LAS RATAS 
DEL SUBMUNDO 





SON GLADIADORES DE 
POZO, PERTENECEN A LA 
BANDA DE VANDAL FEG. LA 
RECOMPENSA POR FEG ES AÚN 
MAYOR QUE LA TUYA ¡DEBE 
ESTAR DESESPERADO POR 

COBRAR 





ESTO ES LO QUE 
PENSABA. SUPONGO 
UE POR ESTA CHUSMA 

OFRECERÁN AL MENOS 
OCHENTA CRÉDITOS 
POR CADA UNO. 


SIMPLE CALDERILLA, PERO 
'A ME CONOCES INUNCA PIERDO 
A OPORTUNIDAD DE CONSEGUIR 
DINERO FÁCIL! 








» E [7 ¿QUERÍAS QUE 
NO SON MÁS QUE EL. ESTA CARNE UN BONUS ADICIO- 


APERITIVO, ¡PERO Mi 
ENCANTA QUE LOS oo il JESE A QUIÉN REAL 
PLANES SALGAN BIEN! Leiria Q MENTE BUSCO. 


QUÉDATE POR 
¿AQUÍ SCABBS 
CÚBREME | 


VANDAL FEG, SUPONGO. 
HE OÍDO QUE ME 
BUSCABAS PARA COBRAR 
LA RECOMPENSA 


ES CURIOSO, PORQUE 
YO TE BUSCABA A TI 
POR LO MISMO. 


TIENES UNA LENGUA 
MUY ÁGIL, GUAPITO DE 
CARA, QUIZÁS LA CONSERVE 
DE RECUERDO CUANDO. 
TE HAYA SEPARA LA CABEZA 
DEL CUERPO, 


SI QUIERES QUE ENVÍE ALGÚN 
OTRO TROZO DE TU CUERPO COMO 
REGALO A TUS AMIGUITAS, NO 


TIENES MÁS QUE DECÍRMELO. 2! 
ÉS 











HAS ESTADO DEMASIADO TIEMPO EN EL. 
FONDO DE LA COLMENA, FEG ¡LA DIETA DE 
RATAS DEL SUBMUNDO Y AGUA TÓXICA TE 

HA PROVOCADO DELIRIOS DE GRANDEZA! 


HAS PISADO MIERDA 
Y EL PROBLEMA ES QUE 
TODAVÍA NO LO SABES. 





MUY BIEN, ME GUSTA 
QUE NI SIQUIERA 
INTENTES PENSAR EN 


TU SITUACIÓN, 


ÚS 


TESTA 








¿TENGO ENEMIGOS DESDE LA 
CÚSPIDE HASTA EL POZO NEGRO, 
PERO DUDO QUE NINGUNO DE 

ELLOS PAGUE 1.200 CRÉDITOS 
OR LA SATISFACCIÓN DE 
VERME MUERTO. 








NA 


NN 


NON 


NO TE ESFUERCES BUSCANDO 
LA RESPUESTA, FEG. DE 
HECHO NO ERA MÁS QUE UNA 
PREGUNTA RETÓRICA. 


QUÉ BUSCAR A ALGUIEN 


CUANDO PUEDES CONSEGUIR fi 


QUE ÉL. VENGA A TI? 


TE HARÍA SALIR DE TU 
ESCONDRIJO PARA 
ENCONTRARME, 


1.500 CRÉDITOS 


YO MISMO PUSE LA 
RECOMPENSA. HE HECHO UN 
TRATO CON El GREMIO. ELLOS 
RETIRABAN LA RECOMPENSA SI 
LES ENTREGABA TU CABEZA, 


NO TE PREOC 
VALES MÁS VIVO QUE 
MUERTO, EL GREMIO. 
QUIERE DEVOLVERTE 
ALAS MINAS DE 
CHATARRA COMO EJEMPLO 
PARA CUALQUIER 
OTRO ESCLAVO QUE 
PIENSE EN ESCAPAR, 


POR TI, Y UN POCO DE 
CALDERILLA POR EL 
RESTO DE TU BANDA 


DESCONTANDO LO QUE 
LE DEBO AL GREMIO, 
¡TODAVÍA ME QUEDARÁ 
SUFICIENTE DINERO PARA 
PAGAR MIS DEUDAS DE JUEGO 
EN LOS POZOS DE LUCHA! 





Probable Infestación 


—Kenobiológica de 
? la Colmena Helus - 





¡OMBRE: Colman els 
«LOCALIZACIÓN: Mesa Fúphata 
4 + +PLANETÁ. 


«INÍCIO DE LA. 
INVESTIGACIÓN: 


+4Día 4 0 
El Gremio de Comerelmites de 

Holbrent IV publica sn informe oficial 
enel que señala una disminución en la 
fabricación de productos petroquímicos. 

En una nota a pie de página se mencionan 
numerosos enfrentamientos poco habituales 
con el Señor de la Colmena Garlen Porackt 
y st personal superior, en especial con el 
recien llegado Ervine Sorghuwm. 


++Día 136++ 

El Adeptus Administration registra un 
descenso sustancial de la productividad 
del planeta, y pierde todo contacto con su 
Gremio de Comerciantes, 


++Día 227++ 

Las ondas portadoras procedentes de las 
balizas de navegación de Holbrent IV son 
analizadas por; el Crucero de Batalla de 
los Angeles Sangrientos Espada de Sangre 
Se descubre que contie- 

nen señales de socorro 

dde una naturaleza sin 

especificar. A petición de 

la Inquisición, el Espada 

de Sangre:es enviado a 

Holbrent 1V. 


« Últinaa imagen recibida 


Colmena Heli 


perdiera to 


la Colmena 
Pori 


Probable Infestación Xenobiológica de la Colmena Helos 


on '0,D94800E a 


tr. +FUNCIÓN PRIMARIA: Hefner Pe ai 


+ FECHA 


UTILITATUM ADMINISTRATUM SOLUM 
INSGRIPTOR: — 
ILLOMINATOR: — _Doran. 
SOHOLA EDIATAIO Casa 
EDO PUBIFICATUM: Fig 
EOQ-DIABOLUS: "Fra Lemos. > 
EXENPLARIS: TO 
TABULA MIRAR — RODEA ESAS 


MACIÓN: ¿2022 16M > o 


:, + ¿ESTRUCTURA POLÍTICA: Sistema de Dicamos a 


A de tan Pork 


++Día 242++ 
El Espada de Sangre llega a Holbrent 1V. 
La Octava Compañía de los Ángeles 
Sangrientos, bajo el mando del Capitán 
Menelus Arcites, desembarca en la 
Colmena Pollis Delphi. Las fuerzas de 
defensa indigenas sín contaminar son 
puestas a las ordenes del Capitán 
Arcites, El Inquisidor Raythys 
Kern os enviado a Holbrent 1V 
para obtener una confirmación 
inmediata de los niveles de 
infestación xenobiológica. 


++Día 291++ 

Mensajes remitidos desde el 
Crucero de Batálla de los Ar 

les Sangrientos en orbita 

cionaria sobre Holbrent 1Y 
informan que se están efectuando 
asaltos a gran escala contra el 
perímetro del cuadrante Gamma 
de la Colmena Helus, 


Todas las comunicaciones con el 
Espada de 5 


supone que se están 
produciendo violentos asaltos 


hee en la órbita superior 


Negra. Se recibe la siguiente transcripción: 


(1 Inquisidor Kern [..] Colmena [... las 
asalto han sufrido bajas importan- 
Señor Poractk debe ser considerado 


Ely 
Señor de la Colmena Porack! 
el Canciller Ervine Sarghun, 


se disponía de ninguna 
fotografia hasta ahora. 


dencia no cabe duda, 
» 101 Magus Genesteuler 


comol...] más allá [...] naturaleza, Alfa, Beta 
wastadas, Enormes bajas 
viles. Infestación xemobiologica [...] colme- 
nas secundarias por todo el planeta. El Cay 
tán Arcitel...) asalto contra las deper 
privadas de Porackt [...] pocas esperanzas [...] 
recomendamos accior 


[fin de transmisión] 
+ SITUACIÓN ACTUAL: 


++Día 302++ 

El Inquisidor Krieger se halla ahora mismo 
en ruta hacia Holbrent 1V a bordo del 
Crucero de Batalla Félix Mortus. 


Esperamos una decisión final 


[Fin del Informe] 














GUARDIA IMPERIAL 


DE TROPAS 


TARA 38 Tm 


ARMAMENTO 
Bolter Pasado. Modelo Vulcanor MkXIV. 


Aiilos Lásor 
Muliláser 


BLINDAJE 

Blindaje de acero conven: 
cional (blindaje reactivo a 

las explosiones opcional, 

200 bloques) 

Grosor 150 men (frontal), 
80-100 min (lateral y posterior) 


MOTOR 
Motor rotatorio de doble 

turbina Vulkanor modelo XVI, 
accionado por cápsulas de biogás; 
capaces de generar hasta 800 CV. 
a máximo rendimiento. 


VELOCIDAD MÁXIMA 
70 Km/h en carretera; 55 Kmih 
campo a través. 









“CHIMERA” 


TRANSPORTE BLINDADO 


TRIPULACIÓN 3 (concucior,artilero de torreta, arilero del Bolter Pesado) 


Bolter de Asalto Montado en la torreta sobre un afusto AA 

Modelo XC 49/4, con visores ópticos Integrados. 
XC 85/2 con tubos recambiables e indicador de 
carga (recambios disponibles en el propio vehículo). 


MUNICIÓN 
Multiláser Turbo-capacitadores de 
triple oscilación modelo Marte MES, capaces 
de producir descargas de 9,875 segundos, con 
un ciclo de recarga de 14,8 segundos, Sistema 
de seguridad para evitar sobrecalentamientos 
por descarga bimetálica, que deja el arma 
inoperativa durante 29,6 segunde 
probabilidad de avería: 12%. 
Armamento Bolter Proyectiles Bolter 
estándar (si es necesario y están disponi- 
bles, pueden suministrarse otros tipos de 
munición), 

Rifles Láser Baterías recargables mode- 
lo Mk9 con convertidores solares externos. 








COMUNIDOR 
Sistema de Comunicaciones por RF de 
banda ancha y enlace orbilal codificado. 


TRANSPORTE 
Capacidad para Iransportar una escuadra 
completa de la Guardla Imperial más un oficial, y 
todo su equipo (11 hombres en total) 




































Pensamiento del Dia: 















Tu Fe eo el Emperador es tu mejor armadura 




















Venta Directa es el Servicio de Venta por Correo que Games 
orkshop te ofrece para que puedas disfrutar de tus juegos y de las 
Miniaturas Citadel en cualquier punto del planeta, Además de con- | 
seguir que tupedido llegue en menos de u8 horas hasta la puerta de 
tucasa, los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de ven- 5 
tajas de las que sólo nosotros disponemos: información sobre noveg 
dades, consejos y tácticas para tus batallas, ofertas para formar. 
tuejército, promociones especiales, productos exclusivos... 


¿DÓNDE ESTAMOS? 


GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ Motores, 300-304 
Poligono Gran Via Sur 
j 08908 1 Hospitaletde Llobregat - BARCELONA 


HORARIO ESPECIAL DENAVIDAD 
FECHAS HORARIO 


del 30/11/98 al 9/12/98 
(incluido día 8/12/98) ——». de 9h a 21h 


1 del 23/12/93 al 30/12/98.» de 9h a 21h 
E) del 10/12/93 al 22/12/98 ==> de 9h a 22h 
Í el24/12/98 y el 21/19/9____>-de 9h a 17h 




















REGALOZ LLEGUEN TARDE, VERDAD? 


Ziestucaso,zólo tienes que 
azegurarte de realizar tus pedidos 
antez de las fechas máz señalados, 
o zea, el día de Navidad y el de Reyez. 
¿CÓMO? 
Nada más fácil. encarga tu pedido antez 
del 21/12/93 silo quierez para Nochebuena y/d 
el 2/01/98 silo quierez para el día de Reyez. 






LIBRO DE EJÉRCITO 


BLISTERS ELFOS OSCUROS ........ 2.750 Pta 


CALCOMANÍAS 
ELFOS OSCUROS (10) 625 Pta 


PABELLONES 
ELFOS OSCUROS (5) 625 Pta 


HECHICERO ELFO OSCURO .. 1.125 Pta 


sige SESINO ELFO OSCURO 825 Pta 


1.225 Pta A 


GUARDIA NEGRA a ; Peon 
DE NAGGAROTH (2) . 1.125 Pta LANC] non) ELFOS OSCUROS (3) 1.375 Pta 
PALADÍN JINETE: URO: 975 Pta 


GRUPO DE MANDO 
ELFOS OSCUROS (2) 1,125 Pta HECHICERA ELFA OSCURA 1.125 Pta 


PALADÍN ELFO OSCURO 825 Pta ARPÍA . 875 Pta 


$ BRUJAS (3) 375 Pta 


'ORSARIOS 
ELFOS OSCUROS (3). 1.375 Pta 


1,625 Pta 


1.475 Pta 
1.475 Pta 


LANZAVIROTES DE REPETICIÓN 
¿LFOS OSCURO: 1.975 Pta 


GENERAL ELFO OSCURO 
1.975 Pta 




























"PRODUCTO EN CAJA ' 
“| SEÑOR DE LAS 

' BESTIAS RAKARTH .... 
CALDERO DE SANGRE 


IL JINETES OSCUROS (4) 


GUERREROS 

ELFOS OSCUROS (8) orcoraorornooss 
en el servicio de Venta 
rices de Guerre- 
letar las unidades ' 


7.975 Pta 
3.975 Pta 
3.975 Pta 








Os recordamos que 
Directa podéis comprar mat 
ros Elfos Oscuros para comp 
ue deseéis. N 













Y Los Gélidos son reptiles primitivos de piel verde, que 
habitan en las oscuras cuevas y túneles situados bajo 
Hag Graef. Aunque son estúpidos, son también muy 
fuertes: pueden ser ensillados y montados en combate, 











A El Señor de las Bestias Rakarth monta el 
Dragón Negro Bracchus. Los Dragones son los 
más poderosos de todos los monstruos, y también 
los más inteligentes 


















CAMPAÑAS 





Lágrimas de Isha es un suplemento de Campa- 
ñas Warhammer en el que se enfrentan Altos 
Elfos y Elfos Oscuros en una serie de batallas 
relacionadas entre sí. Esta caja contiene varios 
modelos de cartón que representan una Man- 
sión de los Altos Elfos, un Faro mágico y una 
Torre de Vigilancia, el libro de escenarios y los 
órdenes de batalla en que se describen las tro- 
pas de cada ejército. 

































La campaña narra la defensa de las Tierras 
l. Sombrías por parte de los Altos Elfos ante los 
's una bistoria de 
deslealtad y traición que finalmente con- 
duce a la climática Batalla entre los Her- 
manos, en la cual el vencedor consegut- 
rá controlar la legendarias Lágrimas 
de Isha, 




























Y Estos edificios de los Altos 
son ideales para cualquier b: 
de Warhammer. 









PINTURAS 


Si ya tienes las miniaturas que deseabas, te 
esperan emocionantes batallas como las de 
esta guerra entre hermanos, sólo te falta 
darle color a tu ejército con la ayuda de la 
extensa gama de pinturas Citadel. 
las que os recomendamos: 

























Cota Malla... 
Púrpura Nigromante. 
Púrpura Brujo 
Tinta Púrpura 
Azul Real.. 
Carne Élfica. 













A Malida, peligrosa Elfa 
Bruja y General de la 
Vanguardia de los Elfos 
Oscuros. 4Los Jinetes Oscuros son los heraldos de los 


ejércitos de Naggaroth 























TÁCTICAS DE LOS 


ELFOS OSCUROS 


Incluye un Portaestandarte y un Incluye una Héroe Elfa Bruja en el ejército y 
Músico en cada regimiento. ponlo al mando del regimiento de Elfas Brujas, 


Los Jinetes Gélidos y las Elfas 
Brujas deberían cargar en combate cuerpo a 


cuerpo tan rápido como fuese posible. 


Dispara siempre dos veces con las Ballestas de 


Repetición. 


Concentra todos tus disparos de proyectiles en 


un mismo objetivo siemre que sea 
posible. 


Utiliza tus Arpías para atacar a las 
Máquinas de Guerra enemigas. 
Después utilizálas para atacar a los 
regimientos enemigos por el flan- 
co o la retaguardia. 


Avanza tu Dragón hacia las filas 
enemigas tan pronto como sea po- 
sible, iy que empiecen a rodar los 
dados de los chequeos de terror! 


Desplega los ballesteros de repeti- 
ción en una colina de forma que 
puedan disparar dos filas, o 
detrás de una pared, de manera 
que el adversario necesite obte- 
ner un 6 en 1D6 para impactar 

en combate cuerpo a cuerpo. 


iy si puedes proporciónale una Poción de Fuer- 
za y una arma mágica! 


Equipa al Portaestandarte de tu regimiento de Ji- 
netes Gélidos con el Estandarte Ensangrentado 
para evitar que tu regimiento sufra los efectos de 
la estupidez. 


Y lo más importante... imantén tu orgullo Élfico! 


. HOJA DE CONTROL DE TROPAS 


Miniatu ' 
maturas Unidad [M/HAIHP FR HI LA TL Sar 


DENERAL ELFO OSCURO | 12 7/7 4 / 
lago! HHAR 
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iniatures 18 
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really big, ná 
jhat is 


Qur range OÍ , 
very extense. Tí 






ciblez OFERTAZ, per2 
ventadoz y..zite atreW 
envíarloz, TUZ propioz 


de eS 

to do 1s get you: 
1 nen what you have 3 a 
de ON il Order Catalogues opvering 
pe since 1984, PO give 
to get 


availab 
hands 
every ¿dó a 
Mail Order UK a ca 


je 1 ma: ! 
oe e all for detadle 0% ho 
yours» 
WHAT DO YOU HAVE To a 2160 l 168181 
4 up 
niy nave +o phone MP ' 
- e are ordering Vith 1159 
y 
a x (0744) 14 
dit card, to fa ! S 
lesoo2 or to write us at INFORMACION-PARA CLUBES Y ASOCIACIONES, 
Games WOYkSHOP» S 
illow Rd» Lenton ¿Estás organizando unas jornadas de puertas 
wi y NO 7 abiertas en tu club? ¿O quizás un torneo de 
Hothinghan Warhammer en tu barrio? ¿Estás intentando cap- 
2W5 ENGLAND tar nuevos ? En el Servicio de Venta 
Workshop podemos ayudarte. 














Renimbor that Nes Directa de 
41 Order only Pod e juegos básicos o suplementos, o 
1lish and English, si quieres rótulos publicitarios de los juegos 
ten: s Workshop para que 
los coloques donde quieras. Si organizas tu 
taller de pintado de miniaturas o un t: 


p2 


Sólo debes ponerte en contacto con nosotros por 








de toda la gama Gs 








rneo de 
tura rápida, tenemos lo que te interesa. 








teléfono, fax o carta y te contestaremos de 
inmediato. 


> alguna idea o sugerencia al respecto, 
nos interesa conocerte. 

















WARHAMMER 
WARHAMMER MAGIA 
EJÉRCITOS WARHAMMER: REINO DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: PALADINES DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: El. IMPERIO 

TOS WARHAMMER: SKAVEN 

)S WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
'S WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER; ELFOS SILVANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER; BRETONIA 
WARHAMMER ASEDIO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: MERCENARIOS 










CAMPAÑAS WARHAMMER 
LÁGRIMAS DE ISHA 
LA GESTA DE AGRAVAIN 
LA VENGANZA DE DRONG. 
ÍDOLO DE GORKO 
CÍRCULO DE SANGRE 
MERCENARIOS 
[NOVEDAD REGIMIENTO BALLESTEROS IMPERIALES (16) 


ASEDIO 
¡NOVEDAD! TORRE DE ASEDIO 








UNA BUENA RECOMENDACIÓN 


PARA, ESTAS NAVIDAL 





Si antes para tener todo el material ne- 
cesario para montar y pintar cualquiera 
de tus ejércitos te costaba 32.475 Pta, 
ahora te lo ofrecemos agrupado en una 
única caja por sólo 24.995 Pta. Y si no te 
lo puedes creer, mira su contenido* 
75 botes de pintura Citadel 

7 pincelés Citadel (7) 

1 bote de cola blanca 

1 bolsa arena artificial 

1 bolsa de césped ferroviario 

5 recipientes para mezclar pinturas 
1 recipiente para agua 
1 paleta de pintura 


1 guía de pintura STAN 


ES 


2,975 Pta 


9.975 Pta 





1.995 Pta 
5.750 Pta 
4.375 Pta. 

950 Pta 
2.750 Pla 
2.750 Pla 
2.575 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pla 
2.750 Pia 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2,750 Pta 
2.750 Pia 
2.750 Pta 
2.750 Pla 
2.750 Pla 





GORKAMORKA 
SALVAJES DEL DESIERTO. 


9.750 Pia 
5.975 Pta 


1.995 Pta 
1.995 Pla 
1.995 Pta 
1.995 Pta 


1.995 Pla BLOOD BOWL EDICIÓN COMPLETA 


Games Workshop, S.L, se reserva el derecho de modificar el Precio de 
Venta al Público de cualquier producto sin previo aviso. Los, 
1 Pública Indicados en White Dwarf son correctos salvo 










¿Te imaginaz cuánta2 
miniaturaz podrás com- 
prar con lo que te has 
ahorrado? 


a E 
FLoCA 












































CLLADEL 
Monti ruod 


WARHAMMER Á CODEX 
ADO 


ÁMATI TO A 
SS 






INGDIENTOS 





¡S SANGRIENTOS 





ESCENOGRAFÍA 


NO PARES DE LEER 


Si te han gustado las historias, transfor- 
maciones, y los diagramas que te hemos 
mostrado en las páginas de la Black 
Library, el Servicio de Venta Directa te 


ofrece la posibilidad de disfrutar de esto 
y mucho más con: 
* Warhammer Monthly .. 375 Pta 
(66 páginas repletas de aventuras, 
relatos y diversión) 


* Inferno 1.500 Pta 
(32 páginas con acción a raudales) 


Nota: Todos estos productos están redacta- 
dos en lengua inglesa. 








DESCRIPCIÓN 








PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 











10 
WARHAMMER 40,000 EEN 









Península o Baleares 500 Pta 


Servicio urgente 2,350 Pta 


11.995 1 11.995 








SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL | 





¡NO ENVÍES DINERO! 












Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 


Resto del Mundo 


2.975 Pta 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Siefectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un mensajero 

entregará tu pedido en un perlodo máximo de 48 horas en Península 

y Baleares; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melila y Andorra; los 

' pedidos solicitados después de la hora indicada tardarán un día más. 
S/ has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás pagar el impor- 
te total de lu pedido en efectivo en el momento de la entrega. 

| Las entregas se llevan a cabo de lunes a viemes, S] tienes algún 

l problema con el pedido no dudes en ponerte an contacto con noso- 

' tros para encontrar una solución lo más rápidamente posible. 





NOMBRE ...... 
DIRECCIÓN 
| NOMBRE... 








| Sistema de Pago: 
(sólo pedidos) 


Llámanos y te informaremos 








Código Postal 


Contra Reembolso a 


no podemos hacernos 
responsables del dinero 
enviado a través del 
servicio de correos 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu número de teléto- 
no en el pedido, 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito 
VISA y MASTERCARD. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período de siete 
díás a partir de la fecha de recepción. 


. Teléfono: 


Talón | 





Giro Postal 5] 


(sólo suscripción) 


Visa O 








Número Tarjeta: 


Fecha de Caducidad ... 
Firma del Titular: 


[] PeoiDo 








oonOoOonodonododoadoaddda 





SUSCRIPCIÓN : 


5 EE 
ARE 





.. Nombre del Titular .... 


O Oferta 1 


Ll] Oferta 2 
(] Oferta 3 














Warham 

dad como asediant 
trop ' 
asedio 


Éste no es un dies ganpieto 


¿AASTET NAO disp 'Wathamper, 
f” eljuegóde Batallas FalllásticaSiPara 
po dé este suplemento! 





Imperiales, apc 


atacan las murallas 
a del Caos desde la protección 


una Torre de 





